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AUTOMEX Amerikai-Magyar Kft. 
1077 Bp. Wesselényi u. 21. Tel: 268-0885, Fax: 267-8546 
POSTAI UTÁNVÉT: Tel: 268-0885 
Hangposta és faxbank: 267-9916 
ASTORIA ÜZLETHÁZ 
1072 Bp. Rákóczi út 4-ó. Tel/Fax: 267-9461 
CD-BYTE 
1027 Bp. Fő u. 92. Tel/Fax 202-6438, 06-30-406-138 
ARZENÁL ÁRUHÁZ 
1076 Bp. Thököly út 2. Tel: 322-3817, 269-7535/2907 


MAGYARORSZÁG LEGNAGYOBB CD-ROM VÁLASZTÉKA 


40.000 EZER CD-ROM, MÁR 590,-FT-TÓL 


Ha egy CD-t máshol kedvezőbb áron kínáltak, 
gyere el hozzánk, mondó el 
ég tölünk 
még olosóbban megkapod, 


man - 


Ha ez túl hihetetlennek tűnik, tégy egy próbát 
és meglátod, mi álljuk a szavunkat. 


Bizom 
KLUBTAGOKNAK 20 Ő KEDVEZMÉNY 


Vegye igénybe postai utánvétes szolgáltatásunkat 


Voyeur 
Nemi erőszak... Hataloméhség... 
Politikai zsarolás... Gyilkosság... 


Heretic 
Ha nem is a DOOM folytatása, 
de egy igazán jó játék 


Ecstatica 
A főhős csak lovagol, lovagol, lovagol 
és megszomjazik. Ha tudná... 


Fighter Wing 37 
16 féle vadászgéppel repülhetünk 


"ad tmilő 


Descent 47 
Felrakod a sisakod s mindent sztereóban látsz 
Listák 2 
Levelekből 3 
Black Thorne 5 
Áramszünet 22, 46 
Encarta 95 23 
Lemmings III 59 
Beneath a steel sky (MEGOLDÁS 1. rész) 62 
Sound Blaster AWE 32 69 
PKZIP, PKUNZIP 2.04g 73 
Boyz története (képregény, 2. rész) ési 


Listák 


Eddig megjelent számaink tartalma (94. október— 95. február) 


1994. október 

Ajánló 2. oldal 

Ugy olvass minket! 3-6.oldal 
Outpost 7-16. oldal (leírás) 

Fifa soccer 17-22. oldal (leírás) 
Al-gadim 23-27. oldal (leírás) 
Hocus-Pocus 29-33.oldal (leírás) 
Amit az expanded memóriáról tudni 
kell.. 34. oldal (rendszertipp) 
Shanghai II. 35-39. oldal (leírás) 
Pickle Wars 41-43. oldal (leírás) 
Fine Artist 44-51. oldal (MS HOME 
Al-gadim 53-61. oldal (megoldás) 
Internet lista 62. oldal 


Felismerési problémák a Sound 
Blaster hangkártyáknál 63. oldal 
(rendszertipp) 


1994. november 

Így olvass minket 2. oldal (ismétlés) 
Postánkból 3-4. oldal (lev.rov.) 
HÍREK 4. oldal 

Tie Fighter 5-16. oldal (leírás) 

Dark Legions 17-29. oldal (leírás) 
Mystic Towers 31-37. oldal (leírás) 
Theme Park 39-48. oldal (leírás) 
Dangerous Creatures 49-56. oldal 
(MS HOME) 


Aki nem jutott hozzá valamelyik 
korábbi számunkhoz, az a ki- 
adóban megveheti vagy meg- 
rendelheti. HAAL KIADÓ 1366. 
Budapest 5., Pf. 110. 


F-18 Homet 57-60. old. (képregény) 
Top-lista 61. oldal 

The Lost Vikings, Windows Mines- 
weeper 62. oldal (tippek, trükkök) 
Hírek 63. oldal 


1994. december 

Postánkból 2. oldal (lev.rov.) 
Comanche Max. Overkill 513. oldal 
(leírás) 

Rejtvény, rendszertippek 14. oldal 
NHL Hockey "95 15-30. old. (leírás) 
DOOM II. 31-37. oldal (leírás) 
Hardi története 39-42. oldal 
(képregény) 

SIM CITY 2000 43-58. oldal (leírás) 
Ancient Lands 59-62. oldal 

(MS HOME 

Flashback 63. oldal (kódok) 


1995. január 

Helló fiúk! Szia lányok! 2. oldal 

(új értékeli figurák) 

Leveled jött! 3. oldal 

Levelünk jött! 4. oldal 

(lev.rov. új címmel) 

Armored Fist 5-17. oldal (leírás) 
Inferno 19-29. oldal ( leírás) 
Syndicate 30-42. oldal (leírás) 
Space Simulator 43-50. oldal 
(MS HOMO 

Hardi történet 51—52. oldal 
(képregény) 

Ansi.sys 53-54. oldal (COOL tipp) 
Chuck Yeagers Air Combat 55-61. 
oldal (leírás) 


MS Hírek 62. oldal 
Apróhirdetések 63.. oldal 


1995. február 

COOL slágerlista, Nyertesek 2. oldal 
Levelünk jött! 3. oldal (lev.rov.) 
Comanche cheat, apróhirdetések 
4. oldal 

Under a Kiling Moon 5-15. oldal 
(leírás) 

Ultima VIII. 17-27. oldal 
(leirást-megoldás 1. rész) 

Rejtvény 28. oldal 

Rise of The Robots 29-37. oldal 
(leírás) 

Jazz Jackrabbit 38- 42. oldal (leírás) 
Beneath a steel sky 43-47. oldal 
(leírás) 

Áramszünet 48. oldal (amikor nem 
tudsz mit csinálni) 

Cinemania "95 49-53. oldal 

(MS HOME, rejtvény) 

A szimulátorokról általában 54-56. 
oldal (problémák, lehetiségek) 

F-15 Strike Eagle III. 57-66. oldal 
(leírás) 

GUS legyen! 67-70. oldal (Gravis 
Ultrasound Max teszt) 
TÖMÖRÍTŐK, tömörítők 71—72. old. 
Mentett állások szerkesztése 73-74. 
oldal ( berhelés) 

TIMECOP nyertesek 74. oldal 
Boyz története 75-78. oldal 
(képregény) 

MS HÍREK 79. oldal 


MARCIUS 

Virtual Pool (Interplay) 
SimEarth. (Interplay) 
Kingdom (Interplay) 
Ticonderoga (Mindscape) 
Metal Marines . (Mindscape) 
Evasive Action  (Mindscape) 


Heroes of Might and Magic (US Gold) 


Super Karts (VIE) 

Colonization Gold (Micro Prose) 
Merchant Prince (Micro Prose) 
Amazon Gueen (VIE) 

11 th Hour (VIE) 

BC Races (Core) 

Lost Eden (VIE) 

Dungeon Master 2 (Interplay) 
TIE Fighter Missions 2 (LucasArts) 
Jungle Book (ME) 

Hammer Of The Gods (US Gold) 


ELŐREJELZŐ megjelenő játékokról 


Temptation (VIE) 


Flight Unlimited (Looking Glass/VIE) 
Discworld . (Psygnosis) 


ÁPRILIS 


Stonekeep (Interplay) 

Descent Enhanced (Interplay) 

Star Trek Judgement Rights Enhanced (Interplay) 
Command and Conguer (VIE) 

Buried in Time (US Gold) 

Super Street Fighter 2 (US Gold) 
Daedalus Encounter (VIE) 

Full Throttle (LucasArts) 

Sensible Golf (VIE) 

She Oueen-Death Machine (Psygnosis) 
Combat Air Patrol (Psygnosis) 
Damocles (Psygnosis) 

Pyro (Psygnosis) C 


Legions (Mindscape) 
Wing Armada for Windows (Electronic Arts) 
Cybermage (Electronic Arts) 
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COOL-világ 


Levetünk jött! 


G.Z. (Bana): Kérésed meghallgatásra ta- 
lált, a féléves előfizetésed (amit a TIMECOP 
rejtvénnyel nyertél) átírtuk a meglévő után. 


E.P.: Szerintem az újság egyre jobb. A le- 
írásoknak nagy hasznát veszem. Például a 
Dangerous Creatures leírás annyira felkeltette 
a figyelmemet, hogy megszereztem, és nem is 
bántam meg. (Ennek örülni fognak a forgal- 
mazók. Néha elhangzik ugyanis, hogy ilyen 
részletes leírások csak a kalózkodókat szolgál- 
ják, akiknek nincs meg a kézikönyv a játé- 
kokhoz. Ezek után remélem rájönnek, hogy 
a játékok bemutatása, és olvasóink ínyének 
csiklandozása a célunk. Kösz) A Mystic To- 
wers szerintem nem érdemelt meg vezérlésre 
18 pontot. Gondjaim támadtak a szörnyekkel, 
de a barátom is legalább két percet szenvedett 
egy viszonylag gyenge szörny megölésével. 
(Úgy látszik tesztelő munkatársunk  hama- 
rabb rájött a megoldásra. Amint januári szá- 
munkban leírtuk, az értékelés mindig szubjek- 
tív, a teszter véleményét tükrözi, ezért is ke- 
reszteltük át a MÉRLEG-et KIPRÓBÁLTAM, 
ÉS...-re.) ...Ha még valaki játszik a CIV-vel, itt 
egy cheat: 

a CIVIL7.SVE-ben 

8-9 byte: évszám, 

10 byte: nehézségi fokozat, 

314-315 byte: kincstár, nem több 30000-nél. 
A számokat egy hexa editor segítségével kell 
beírni, alsóbyte-felsőbyte sorrendben, tehát ha 
pl.: a 314-re A§-at, 315-re 61-et írunk, 25000 
bénzünk lesz. (Aki tudja miről van szó hasz- 
nálja egészséggel. Köszi) 


Gy.Á.: ... Nagyon örülnék ha lenne a lap- 
ban egy olyan rovat amelyben számitástech- 
nikai üzletek címét írnák le. (Én is örülnék, 
de mivel ezek kereskedelmi hirdetésnek mi- 
nősülnek, csak úgy tehetjük meg, ha az üzlet 
fizet érte. Azon vagyunk, hogy minél több üz- 
letet behozzunk a lapba, de ez nem könnyű 
feladat.) Nagyon szeretem a szimulátorokat. 
Mondhatnám úgyis, hogy úgy szeretem őket, 
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mint a gyerekek a COOL-t. Ezért továbbra is 
szeretnék sokat olvasni róluk. (Fogsz) És most 
egy kis dicséret: Szofi és Boyz tök jól néznek 
ki, Hardi bomba jó! A képregény haláli! Az 
újságra csak azt tudom mondani, hogy COOL/ 
(Ezt terjeszd is, légy szíves) 


KRI: Eddig még nem fordult elő, hogy le- 
velet írtam volna egy újságnak, de amikor az 
1995/1. számú COOL-t elolvastam, gondoltam 
megpróbálom. Néhány ötletet szeretnék emlí- 
teni, hogy COOLabb legyen a lap. Én eddig 
CSERŐÜŐ ze -ot vettem, de most már a COOL-t 
is. (sten tartsa meg jó szokásodat) Íme az 
ötletek: 

1. Jó lenne ha a leveles rovat két oldalból 
állna, mert így jobban ki lehetne fejteni az 
ötleteket. (Mindig írunk két oldalt — vagy töb- 
bet is —, de ha anyagok nem férnének be, 
inkább rövidebbre vesszük a válaszokat.) 

2. Lehetne egy Régi játékok című rovat, 
amelyben olyan játékokat mutatnának be 
ami gyengébb gépen (286-os) is menne. CJa- 
nuárban a Chuck Yeager ilyen vol0). Az ol- 
vasók is küldhetnének be játékokat. Ha tetszik 
az ötlet, én is küldök játékot. 

O.K. de csak olyat amit ti írtatok. 


Na most jön a FELHÍVÁS! A legjobb saját 
fejlesztésű játék beküldőjét megjutalmazzuk. 
Még nem tudom mivel, de kitalálom! 


Beküldési határidő: 1995. április 25. 
Ez a szülinapom. Beküldhetitek bármilyen 
adathordozón, pl.: videokazetta, CD, lyuk- 
kártya. Ja, és floppyn. 


3. Klassz lenne egy TOP lista rovat is, 
amelyben a COOL újságírói kedvenc program- 
jaikat listában összefoglalnák. (A 95/2-es szám- 
ban már volt lista a ti szavazataitok alapján.) 

4. Hardi és társai a kedvenceim. (Lassan 
megalaCOOLhat a Hardi fan-club. Ha valaki 
megszervezi szóljatok Hardinak is, hogy ott 
legyen az alakuló bulin.) 


DZSIMI: Ebben a szerkezetben nem tud- 
juk közölni a leírásodat, de ha akarsz tovább- 
ra is írni COOL-nak, hívj fel. 


§. Sz. (Románia): ...Ez a magazin most 
jelent meg nálunk. Az egyik osztálytársam ke- 
zében láttam, és azonnal megtetszett nekem 


3 


COOL-világ 


is ... szeretném megkérdezni Önöktől, hogy a 
folyóiratban lévő szelvénnyel Romániából is 
lehet-e rendelni a lapot, és lehet-e dollárban 
Jizetni (nálunk könnyebben lehet dollárhoz 
hozzájutni, mint forinthoz). 


Először is hadd köszöntselek, mint az első 
külföldi levélírónkat. Természetesen előfizet- 
hetsz dollárban is — ha már a kemény forint 
beszerzése nehezebb az alábbiak szerint 
(figyeljen minden külhoni COOLER): féléves 
előfizetés 6 azaz hat dollár, egész éves előfi- 
zetés 12 dollár. A következő címre kell utalni: 
MAGYAR " TAKARÉKBANK RT.:  219- 
98698/28360647 HAAL BT. javára. De ha meg- 
tehetitek, egyszerűbb feladni Magyarországon, 
így biztosan időben megérkezik. 


Mindenkinek: A Chuck Yeager nyere- 
ménysorsoláson Szigethy Kriszta budapesti 
olvasónknak kedvezett a szerencse, így az el- 
ső progit ő vihette haza. Gratulálok! 


Ne felejtsétek beküldeni az ebben a szám- 
ban található nyereményszelvényt, és a rejt- 
vények megfejtéseit! 


H.Cs.: Sziasztok! Nem jó ötlet az újság 
csonkítása. Nem volna egyszerűbb, ha a nye- 
reményszelvényt befüűznétek a lapba? Azért 
sorsoljátok ki az én szelvényemet is!/// 


Tényleg jó lenne, ha nem kellene szétvág- 
notok a COOL-t, de a plusz befűzés megdrá- 
gítaná a nyomtatást. És az ezért tőletek kapott 
pofonokat nem szívesen venném. 


K. G.: Elöször is nem lenne rossz, ha a 
brogram nyereményszelvény beküldői közötti 


sorsolás eredményét leírnátok az újságban. 
Az újság egyébként nagyon jó, tetszik. 


Természetes, hogy leírjuk a nyertes nevét, 
de mivel a beküldési határidő az új szám 
megjelenésekor jár le, ezért csak a következő 
számban tud megjelenni. Tehát a februári 
nyertes az áprilisi COOL-ban lesz benne. 


Juli: A múlt héten újra írt nekünk, és mi 
válaszoltunk. Ne tudjátok meg, milyen COOL 
levélváltás volt! 


MINDENKINEK aki nem látta, elfelej- 
tette, vagy új olvasónk"!!! 

Ahhoz, hogy mindenki biztosan hoz- 
zájusson kedvenc COOL-jához, azt aján- 
lom fizessen elő. Főleg a VIDÉKI olvasóink- 
nak szól, mert a vidéki terjesztő (NH RT.) 
gondokkal küzd. Ez nem csak a COOL-t 
érinti, hanem más lapokat is, így elkép- 
zelhető, hogy nem mindenhová jut el az 
újság. Aki nem látta volna decemberi szá- 
munkban megjelent előfizetési felhívá- 
sunkat, most megismétlem: aki még ta- 
valy előfizetett, az amikor lejár az előfi- 
zetése ÚJRA A RÉGI ÁRON (580 Ft, 1120 
Ft-ért) fizethet elő a COOL-ra. Aki idén fi- 
zet elő az új áron, az szintén ugyan- 
annyiért (678 Ft ill. 1356 Ft úűjíthatja 
majd meg. Ne késlekedjetek! 


Mára ennyit, de ti írjatok továbbra is! 
Sziasztok! 


5 megad tulya 


MICROSOFT HÍREK MICROSOFT HÍREK MICROSOFT HÍREK MICROSOFT 


47 Elkészült a Microsoft Access 2.0 reláci- 
ós adatbázis-kezelő magyar verziója. Mint is- 
meretes, e programot tartalmazza a Microsoft 
Office programcsomag. E programcsomagban 
tehát már három magyarítás is található. 


VA Home sorozaton belül is , születtek" 
újabb programok: Március végére fog az üz- 
letekbe kerülni a Microsoft Bob Comes Home 
program. 
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47 végezetül pedig egy jó hír azoknak, aki- 
ket érdekel a Windows "95: A következő szá- 
munkban rövid ismertetőt olvashattok a prog- 
ramról. 


Akik bővebb információkat szeretnének meg- 
tudni ezen termékekről, a 2-MSINFO, azaz a 
267-4636-os telefonszámon, vagy a 1075 Bu- 
dapest, Madách u. 13-14. szám alatti címen 
érdeklődhetnek. 
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Tuul népe egyre boldogabban élt, és a birodalom egyre jobban 
virágzott, a madarak pedig énekeltek. Tisztára, mint a mesék- 


ben... Ámde egyszer csak a genetika gonosz istene, 
Ribonukleosz, komisz tréfát eszelt ki 


Bemutatja ZPACE 


junk a Prince of Persia kezébe egy 
duplacsövűt, növesszük meg a haját, hogy fu- 
tás közben lobogjon a háta mögött, tegyük húsz 
évre az ENSZ hadsereg szerető karjaiba, mond- 
juk századosi rangban, majd miután nyilvántar- 
tási kartonjára, a jellemzés rovatba, bekerült, 
hogy hidegvérű, és életveszélyesen agresszív 
csóka (egyszóval született gyilkológép), állítsuk 
hadbíróság elé, amiért megtagadta az egy afrikai 
falu kiirtását. Ezek után helyezzük be egy szép 
grafikával és jó zenével megalkotott ugrálós- 
mászkálós játékba mint főhős, és máris a ke- 
zünkben van olyan játék, amivel még azok is el- 
töltenek egy kis időt, akik amúgy nem rajonga- 
nak a 2D akció típusú programokért. 


Történet zi 


Tuul birodalmában, ami az egész bolygóra ki- 
terjedt, hosszú-hosszú ideig béke és virágzás 
honolt. A népet, melyet kizárólag az ember faj 
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alkotott, a bölcs pap-sámán király irányította, 
aki a legenda szerint minden tudás birtokosa 
(és több doktori cím jogos tulajdonosa), mindig 
legidősebb a fiúra hagyva tisztségét. (Mint az 
Árpád háziak tették egykoron.) Így ment ez 
évezredeken keresztül, és Tuul népe egyre bol- 
dogabban élt, és a birodalom egyre jobban vi- 
rágzott, a madarak pedig énekeltek. Tisztára, 
mint a mesékben... Ámde egyszer csak a ge- 
netika gonosz istene, Ribonukleosz, komisz 
tréfát eszelt ki, és Thorost, aki kilencvenkilen- 
cedik volt az uralkodók sorában, ikerfiúkkal 
ajándékozta(?) meg. (Itt jelentősen eltér a tör- 
ténet az Árpád háziakétól, mert mint tudjuk, ott 
épp az volt a ciki, hogy egyetlen örökös sem 
volt). No, nem volt mese, valahogy el kellett 
dönteni, hogy ki viselheti a trónörökös hercegi 
címet, ezért kemény próbáknak vetették alá a 
fiúkat, ahol mind vitézségben, mind a tudo- 
mányokban (e tesztek tűntek a nehezebbnek) 
bizonyítani kellett rátermettségüket, a másikat 
megelőzve. Természetesen minden hiábavaló 
volt, mert a fiúk egypetéjű ikerségük révén 
egyformán vették (vagy nem vették) az összes 
akadályt. Ekkor Thoros, a bölcs király (kit a 
sors ikerfiakkal áldott (?) meg), azt kérte tőlük, 
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Black Thorne 


hogy csak úgy hat szem közt, hár- 
masban merjenek ki a közeli sivatag- 
ba, és döntsék már el végül, ki fogja 
őt felváltani, mert már erősen vágyott a 
nehezen megszolgált nyugdíjra. Ekkép- 
pen is tettek, és a két ikerfiú (azaz az 
egy ikerpár), valamint Thoros, a nyug- 
díjkoros király (kit a sors egy ikerpárral 
vert meg), kivonultak a sivatagba. 

Vissza azonban csak a hercegek 
tértek, és mindegyiküknél volt egy ha- 
talmas drágakő. Mint mondták, mi- 
után bebizonyosodott, hogy nem le- 
het az elsőséget eldönteni, apjuk el- 
tűnt, és helyén két kristály, egy sötét 
meg egy világos színű, jelent meg, 
melyek fele-fele részben tartalmazták az egy- 
kori király bölcsességét. Így mindketten kivá- 
lasztották a nekik tetsző darabot, egyikük a 
Napkövet (Lightstone), míg a másik (jobb hij- 
ján) az Éjkövet (Darkstone) tette magáévá. 

Mint azt sejteni lehet, Tuul népe két felé 
szakadt, és a bolygó két ellentétes pólusára 
költözött szét. Északon laktak Androthik, kik a 
Napkövet választották, és nagyjából ugyanúgy 
éltek tovább, mint előzőleg (ha leszámítjuk, 
hogy a madarak nem csicseregtek annyira), ők 
voltak a jó fiúk. Délen pedig az Éjkő követői, 
a KaDraSuul klán, vert tanyát, mélyen behú- 
zódva a föld színe alá, és lassan mutációk ré- 
vén, mindenféle csúfsággá alakulva, ők pedig 
a rosszfiúk voltak. Innen az események föl- 
gyorsulnak: 


CONTINUE GIVE UP 


Egyszer az egyik kajdrassuuli, név szerint 
Sarlac, felvetette gonosz társainak, hogy tá- 
madják meg Androthi extestvéreiket, és hajt- 
sák őket rabszolgasorba. Az Androthikat fel- 
készületlenül érte a támadás, és persze hamar 
vereséget szenvedtek. Királyuk, látva a ször- 
nyű véget, tanácsot kért a Félkarútól (nem a 
rabló, hanem a látnok esetünkben), aki azt 
mondta, hogy Sarlac húsz évig elpusztítatlan 
lesz, de utána, ha jön egy hős, az esetleg te- 
het valamit az ügy érdekében. Javasolta, hogy 
Kyle-t, a király tízéves forma fiát küldjék el egy 
másik bolygóra, a Földre, ahol megtanulhatja, 
a harc művészetét, és biztonságban lesz a go- 
nosz Sarlactól. Az utolsó pillanatban így is tet- 
tek, és Kyle a Földre került, ahol felvette a 
Black Thorne (Fekete Tüskee) nevet. 


INFOTÁBLA 


Játék címe: 
Típusa: 
Kibocsátó: F 
Kibocsátás évé: 
Hang: 
Szükségés- 
Szükségéső 
Helyigén 
Speciális igény: 


2,5D Akció 
Interplay 


géptípus: 
: niéntória 


BlackThorne (Fekete tüskee hehe) 


1994 At 
Adlib, Sound Blaster (és. kompatibilis 
386SX (386DX33. ajánlott) 


Ezt 

atti a programot 

! az 

Automex Kft. 
bocsátotta 


rendelkezésünkre 
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. Black Thorne 


A játék ott kezdődik, hogy a huszadik év 
leteltével a varázslat visszarántja az immár 
combos Kyle Blackthorne századost Tuul föld- 
jére, ahol azt a feladatot kapja, hogy ölje meg 
Sarlacot, aki most az egész bolygó ura, és 
megszerezve az Éjkövet, állítsa vissza Tuul ere- 
deti békéjét. Elhangzik még néhány ,A jövő a 
te kezedben van" meg , Te vagy az utolsó re- 
ménysugár", de ettől a történet már nem lesz 
sematikusabb. 

No, akkor nincs mese, vágjunk neki, és 
rúgjuk fenékbe azt a megátalkodott Sarlacot. 


A játék 
Indítás után (a nem túl színvonalas intrót spa- 


ce-szel nyugodtan le lehet lőni) a főmenüben 
találjuk magunkat, ahol négy választásunk van: 


$ Practice - Gyakrolás. Egy rövid pályán ke- 
resztül megtanulhatjuk a játék vezérlését, 
ami nem túl összetett. 

$ New game - Kezdés az első pályától 

$ Options - Az effectek és a zene ki/bekap- 
csolása 

$ Password - Az pályák elején kapott jelszót 
itt lehet felhasználni. 

Ha sikerült elindulnunk, akkor máris 

Ka Dra"Suul egyik börtönében találjuk magun- 

kat, körülöttünk néhány rab Androthi. A kép- 

ernyő nagy részét a játéktér tölti ki, alul egy 


400EJD 


szövegcsíik látható, melyben mindig a jobb szé- 
len lévő inventory kiválasztott elemének nevét ol- 
vashatjuk. Készleteink olyannyira szűkösek, hogy 
nincsenek is... egyenlőre. Ha felvehető tárgy van 
a közelünkben, akkor ikonja megjelenik a szö- 
vegcsik mellett. Ilyenkor lefelé nyil megnyomásá- 
val tehetjük magunkévá, és képe megjelenik az 
inventoryban. Itt a ,[ és ,]" jelekkel tudunk la- 
pozni, és ,E", olykor felfelé nyíl billentyűvel a ki- 
választott elemet működésbe hozhatjuk. A jobb 
felső sarokban piros zászlók jelzik, hogy még 
hányszor kaphatunk golyót a hasunkba/hátunk- 
ba/ki-hova-szereti. Nézzük tehát, hogy mi min- 
dent szedhetünk fel missziónk során. 


Hover Bomb: Ez lesz az első holmi amit ta- 
lálunk majd. Univerzális eszköz, melyet legin- 
kább ajtónyitásra lehet használni, de nyugod- 
tan hozzávághatjuk ellenfelünkhöz is. 
Arra vigyázni kell, hogy ne álljunk túl 
közel a célponthoz, mert akkor mi is 
kapunk a fejünkre. A Hover Bomb 
egyébként érintésre robban, de amed- 
dig nem ütközik akadályba, addig gu- 
rul a földön. Hasznos trükk, hogyha 
nehezebb részhez érünk, ahol nagyon 
sok puskás őr les ránk, dobjunk el egy 
ilyen ökör szemet, és fussunk utána 
(némi követési távolsággal). A hatás 
garantált. 


netnzesllzeteelr, pert 
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Fire Bomb: Egyszerre több ellenfelünket 
is kezelésbe tudja venni, viszont csak a 
képernyőn belül használható. Rejtőzkö- 
désben lévő célpont ellen is jó. 


EX. jú 
JE hogz A 


Remote Wasp: azaz távirányítású darázs. 
Nem megközelíthető célpontok ellen, pl. fejünk 
fölött lévő energia központ, ideális. Az ,E" gomb 
egyszeri megnyomására elindul, másodszori 
megnyomására felrobban, a kettő között a kur- 
zornyilakkal irányiható. Mivel ebből van a legke- 
vesebb, célszerű takarékoskodni vele. 


Bridge Key: Az elektromos hidakat indítja. Fi- 


gyelem: használat után célszerű ismét magunk- 
hoz venni! A fel nyíllal is üzembe lehet helyezni. 


- 


Black Thorne 


Iron Key: Az kék, elektromos ajtókat nyitja. 
Csak egyszer használható. 


Health Potion: gyógy ital. Visszaadja az 
összes piros zászlócskánkat. ...ltalában min- 
den szinten lehet találni belőle a föl- 
dön, de jól el van dugva. 


Levitator: Segítségével egy kicsit föl- 
emelkedhetünk a földről. ,E"-vel le 
kell tennünk a földre, majd rajta álláva 
fel nyíllal tudjuk bekapcsolni. Ha te- 
hetjük, ne hagyjuk ott sehol. 


E holmik birtokába többféle képp 
juthatunk. Legritkább esetben ott 
hevernek a földön. Nagyobb az esé- 
lye, hogy le kel valakit puffantanunk 
értük, vagy egy Androthitól kapjuk 
ajándékba. A harc minden esetben 
nagyon egyszerű: lőjük le aki zavar 
minket. Persze ebbe neki is lesz be- 
leszólása. ,S" gomb megnyomására Blackt- 
horne elkapja fegyverét, vagy ha már kézben 
van, akkor elrakja. Fel nyíllal tudunk az árnyék- 
ba rejtőzni, ilyenkor nem találhatnak el bennün- 
ket, de mi sem lőhetünk. (Ezt a technikát az 
ellenfelek is tudják.) Nem segít az árnyék tech- 
nika, ha túl közel vagyunk valakihez! Space- 
szel lőhetünk előre, ,D"-vel hátra, ha nyomva 
tartjuk a rejtőzködést, akkor space lenyomá- 
sára hősünk előugrik, lő, és ismét árnyékká 
válik, viszont két lövés leadása között egy ár- 
nyalatnyit (épp elég, hogy akivel szemben ál- 
lunk elbújjon) hosszabb idő telik el. Minden csak 


Hover Bomb 


Grag"Ohr 


a reflexek kérdése. Amikor egy új szinttel is- 
merkedünk első menetben minden ellenfelün- 
ket nyírjuk ki, nem tudni ugyanis, melyiknél van 
Bridge Key, Levitator... Ezek a fontosabb sze- 
mélyek, típusok. 


Grag Ohr: Némileg átalakult Ka"Dra"Suul. Be- 
lőlük van a legtöbb, a legbénábbtól az egé- 
szen kemény harcosig, és a színük nem fel- 
tétlenül mondja meg, hogy melyik kategóriába 
tartozik. Ha párba vannak állítva akkor jó s0- 
káig eltarthat egy-egy küzdelem. A lila bőrű- 
eknél mindig találhatunk egy-két Waspot. 


WharOrk: Ostorával csapkod összevissza, és 
csak bombával lehet leteríteni. 


1995/3 


Black Thorne 


fegyvert elővesz vagy elrak. 


ket alkot, ha ilyennel találko- 
zunk érdemes tudni, hogy le 
tudjuk lőni belőle azt is, ame- 
lyik éppen nem látszik a kép- 
ernyőn. Érdekes tulajdonsága, 


az inventory kiválasztott elemét használja 


— fegyverrel a kézben hátrafelé lő 
— jobbra-balra nyíllal együtt nyomva 


futást eredményez 
Space, F — fegyverrel a kézben lő 


— ugrik. Nekifutásból nagyobbat persze. 


hogy ha több emelet magasról 
pottyanunk rá, akkor sem zúz- 
zuk szét az agyunkat. 


Androthi: Ők a rabszolgák, fel 


Fel — Létránál felmászik 
— Androthival beszélget 
— Rejtőzködik 


nyíl megnyomásával dumálha- 
tunk velük (kivétel, amelyik 
csontváznak álcázza magát), és 


Le — Létránál lemászik 
— Guggol 


Jobb, Bal elfordul, sétál, rohan, guggolásban gurul. 


néha adnak mindenféle holmit. 
Le is tudjuk puffantani (különö- 
sen élvezetes a leláncolt Androt- 


fel lapoz az inventoryban 


hikkal próbálkozni), de előtte be- 


Rock Beast: A sivatag szülöttje, akit Sarlac a 
maga oldalára állított. Kőoszlopnak álcázza 
magát, de rosszul, mert az ilyen hamis oszlo- 
pok talpazata világosabb színű. Lehengerlő tá- 
madása elől nyugodtan bújjunk árnyékba. Ha 
haldoklik, lehetőleg ne legyünk túl közel hozzá, 
mert megbánjuk amikor felrobban. 


Spider Mine: Ha rálépünk felrobban, de egy- 
részt át lehet ugrani, másrészt árnyékban nem 
veszélyes, valamint utálja ha Fire bombát vág- 
nak hozzá. 


Eeker: Furcsa, polipszerű növény, ami egy nyi- 
lacskánkat leveszi. Nem nagy szám, főleg, ha 
van nálunk Fire bomba. Gyakran teljes mező- 


WharOrk 7 


Galadril 
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széljünk vele, mert a halott An- 
dorthi nem ad semmit! 


Andromadogs: Renegát Androthik, akik Sar- 
lac mellé álltak. Szürke a ruhájuk, és egyből 
lőnek ránk, ebből lehet ráismerni. 


Galadril: (hu de ismerős a neve, mintha már 
valahol máshol olvastam volna hasonló nevű 
lényről) Az egykori Androthi udvar főmágusa, aki 
odavarázsolt bennünket a Földre (hogy tört volna 
le a keze). Ha sikerül megtalálnunk növeli a piros 
zászlók maximális számát. 


The Seer Onehand: Ő a félkarú látnok, ma- 
gánéletben druida, a KaDra"Suul elleni gerilla 
hadmozdulatok v. 

irányítója. 


Thoros 


. Black Thorne 


King VIlaros: néhai atyánk. (Tehát, 
vagy őt hívják Vlaros Blackthorne- 
nak, vagy minket kyle Vlarosnak, 
vagy nincs semmi értelme az 
egésznek.) 


Sarlac: A főgonosz. Az Éjkő se- 
gítségével jópofa démonná válto- 
zott. Az utolsó pályán majd vele 
kell megküzdenünk. Miközben vil- 
lámokat szór, tűzlabdákat dobál, 
rohangászik és jobbhorgokat he- 
lyez el rajtunk, nagyokat szokott 
kacagni 


Thoros: Az egész galiba elindítója. 
Mivel ha minden igaz, ő a nagya- 
pánk, így mi is számíthatunk ikergyerekekre 
(Ribonukleosz valószínűségi törvényei miatt). 
Ez esetben legyeünk óvatosak! 


Kipróbáltam és... 


.. tőlem merőben szokatlan módon (ugyanis ki 
nem állhatom az ugribugri játékokat) rászán- 
tam 3 napot, hogy végig játsszam. Nem az év 
játéka, de mindenképpen egy jobb darab, s 
akinek ez a stílusa, az bizton állíthatom élvezni 
fogja. Külön érdemes kiemelni, hogy ezek sze- 
rint még 1994 végén is csinálnak olyan prog- 
ramot, aminek nem kell Pentium, elég a AáMB 
(illetve aki össze tudja hozni 3MB) RAM, és 
nem kell vennem egy másik vincsit, ha fel aka- 


rom rakni. A zene nagyon tetszett, az FX-ektől 
sem kell elpusztulni, a grafika szép (bár néhol 
érhetetlen okokból lelassul). Ugyan ,csak " 18 
pálya van, de volt olyan szint, mely 5 órámat 
vette igénybe (persze lehet, hogy én voltam 
béna). Ússzességében Hardy csorgatni fogja 
a nyálát. 


Szintkódok 

1. STRT $. 2598 13. V4DJ 
2. DBO7 8. XJSN 14. HEKD 
3. FBWC 9. CGDM 15. NRLF 
4. OP7R 10. TJ1F 16. JEBZ 
5. WJTV 11. GSG3 17. MUIXG 
6. RRYB 12. BMHS 18. KSCH 
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Elég egy pillantás a dúsgazdag Hawke-tamília villájának falai mögé, 
és az embernek káprázni kezd a szeme. 


Nemi erőszak... Hataloméhséga... 


Politikai zsarolás... Gyilkosság... 


Ráadásul a család feje az USA elnöki székének várományosa! 
Akadhat-e még valaki, aki véget vet ennek a tébolynak? 


Bemutatja: PROF 


i a hagyományos filmiparban az Os- 
car-díj, az az interaktív szórakoztatás fiatal mű- 
fajában az Academy of Interactive szervezet 
által kibocsátott "A8S" trófea. Nos, a Voyeur 
eredeti, interaktív TV-re kidolgozott változata 
nem kevesebb, mint hét AgS fődíjat söpört be 
a tavalyi díjkiosztó-gálán! A legjobb férfi- és női 
alakítás, a legjobb történet, a legjobb dráma, 
a legjobb zenei aláfestés és a legjobb rende- 
zés kategóriákon kívül neki ítélték a legjobb in- 
teraktív film büszke címét is. A fejlesztők azon- 
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ban jól tudták, hogy valamire még szükség van 
az átütő világsikerhez... És most, íme, megér- 
kezett a Voyeur PC-s változata! 


Történet 


Mióta Reed Hawke, a multimilliárdos amerikai 
üzletember, a Hawke Industries mamutvállalat 
vezérigazgatója azzal a gondolattal kacérko- 
dik, hogy elindul az elnökválasztási verseny- 
ben, a tömegtájékoztatás az ő nevétől hangos. 
Nem véletlen ez, hiszen a Hawke által beígért 
, Csillagvédelmi pajzs" egyszer és mindenkorra 
garantálná a lakosság biztonságát külső nuk- 
leáris támadások esetén. Az előzetes közvéle- 
mény-kutatások Hawke népszerűségéről ta- 
núskodnak. Mikor az elnökjelölt egy hétvégére 
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VOYEUR 


összegyűjti rokonságát, hogy 
felkészítse őket, minden szem 
a családi villára szegeződik. 

A laikus érdeklődők és profi 
tévé-operatőrök között észre- 
vétlenül bújik meg egy fürké- 
sző szempár... Megbízói annak 
kiderítését bízták rá, vajon van-e 
igazság a Reed Hawke körül 
keringő mendemondákban. 
Mert ha igen, akkor ez az em- 
ber bármire képes lehet annak 
érdekében, hogy elhallgattassa 
ellenségeit, és elérje célját... 
Akkor valamelyik családtag élete 
közvetlen veszélyben forog... És, amennyiben 
a közvélemény-kutatások előrejelzései beiga- 
zolódnak, többé egyetlen állampolgár sem 
érezheti magát biztonságban! 


A játék 

A Voyeur-t a legszélesebb közönségnek szán- 
ták, beleértve az olyan, esetleg idősebb vásár- 
lókat is, akik most találkoznak először az in- 
teraktív szórakoztatás műfajával. A program 
irányítása ebből kifolyólag rendkívül egyszerű. 
A filmszerű cselekmény alatt folyamatos, felira- 
tozás nélküli angol beszéd hallható, tehát csak 
azoknak érdemes belevágni a játékba, akik 
egyébként sem rettennek vissza egy eredeti 
amerikai film megtekintésétől. 


LAST FLAJ 1 tel e/1 


ACGEPT 
. NEW CODE, 


Indítás után egy panel tűnik föl a képer- 
nyőn, ami a játék , diszkrét" családi használa- 
tára figyelmeztet. Ez annyit jelent, hogy ha az 
aggódó szülők túlzottnak ítélik a programban 
megtalálható szexet és erőszakot, akkor vé- 
delmi kód segítségével elzárhatják a játékot 
csemetéjük elől. A számmezők és az egér se- 
gítségével adhatjuk be a védelmi kódot, ha ez 
helyes, az AZCEPT mezőre kattintva kezdőd- 
het a játék. Ha fel szeretnénk oldani a kód- 
számos védelmet, a 3333 számot kell bevinni. 
Új kód megadásához először az érvényes kó- 
dot kell bebillentyűzni, aztán a NEW CODE 
mezőre kattintani, végül beütni az új kódot, 
ACCEPT gombbal lezárva. Egyébként a prog- 
ram minden egyes indításakor tájékoztatást 
kapunk a legutóbbi futtatás időpontjáról is. 


GOYO SEAN SONKA KEL SZOSNKKTNTA NYAL ALOLOSZONESKÓ 


INFOTÁBLA 
Szoftver: 

Program neve: — Voyeur— 
Kukkoló .. 
Ínternlayai 


1994. 


Kibocsátó: 

Megjelenés: A 

Típus: 
Hardver: 


Gravis" UltráSound, Turtle "Beach 
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ve. dont get caught. 


kaland, , interaktív mozi?" ] 


Ezt a programot 
kisorsoljuk 
azok között, akik a 80. 
oldalon található 
VOYEUR 
feliratú szelvényt 
levelezőlapra ragasztva 
címünkre beküldik. 
Csak eredeti 
szelvényt fogadunk el! 
HAAL KIADÓ 
1366 Bp. 5.5 Pf. 110. 
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A játék kezdetén egy szállodai lakosztály- 
ban találjuk magunkat, amelynek földig érő ab- 
lakai a Hawke-rezidenciára néznek. Néhány 
másodperc múlva felcsörren a telefon, és meg- 
kapjuk az utolsó eligazítást megbízóinktól. Ettől 
kezdve csak magunkra számíthatunk. A szom- 
bat délutántól vasárnap éjjel fél tizenegyig terjedő 
másfél nap áll rendelkezésünkre, hogy elegendő 
terhelő bizonyítékot gyűjtsünk össze az elvete- 
mült elnökjelölt, Reed Hawke megállításához! 

A játék egérrel irányítható. Általában elmond- 
ható, hogy a bal oldali egérgomb látja el a kivá- 
lasztó funkciókat, a jobb oldalival pedig félbesza- 
kíthatjuk az éppen folyatott tevékenységet. 

Vizsgálódásainkat kezdjük a szobában ta- 
lálható TV-készülékkel! (WATCH TV) Erre kat- 
tintva egy választási botrányműsort láthatunk, 
amely értékes háttér-információkat ad a Haw- 
ke családról, és a köztük zajló perpatvarokról. 


A játék akkor kezdődik meg igazán, amikor 
az ablak előtt álló videokamerára kattintunk. 
(VIEW HAWKE MANOR) Ezzel pásztázhatjuk 
végig a Hawke-villa szobáit, és készíthetünk 
felvételeket a bizonyítéknak számító esemé- 
nyekről, tárgyakról. A monitoron a kamera által 
közvetített kép jelenik meg. A legfelső sorban 
a felvételek megkezdésének időpontját olvas- 
hatjuk. A fontos események nem egyszer egy- 
idejűleg zajlanak, nekünk kell eldönteni, melyi- 
ket kémleljük ki alaposabban. Közben azért ne 
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veszítsük szem elől a kép bal oldalán elhelyez- 
kedő kijelzőcsíkot! Ez a kamera akkumuláto- 
rának feszültségszintjéről tájékoztat, vagyis 
közvetve az időt mutatja, amely még hátra van 
ebből a felvételből. Ha a csík elfogy, az egér 
jobb gombjával kell kattintanunk, és a játék 
,Órája" előrelép. Az így átugrott időközök álta- 
lában egy óra hosszúságúak. 

A villa homlokzatát az egér mozgatásával 
pásztázhatjuk végig. Ha az egyes szobákban 
valami érdemleges történik, a megfelelő abla- 
kokra fókuszálva a kamera ,célkeresztje" kü- 
lönböző alakokat vesz fel. Szemet ábrázoló 
ikon jelzi a videoszalagon rögzíthető esemé- 
nyeket. Ilyenkor kattintsunk a bal gombra, és 
máris szemünk elé tárul Hawke-ék békés csa- 
ládi életének egy újabb epizódja. A közjátékot 
a kamera automatikusan rögzíti, a végén pedig 
újra a homlokzat képére vált. Ha úgy döntünk, 
eleget láttunk, egy kattintással 
korábban is véget vethetünk a 
felvételnek. A célkereszt helyén 
megjelenő fül a lefüggönyözött 
szobákban zajló beszélgeté- 
sekre hívja fel a figyelmet. Ezek 
a képekhez hasonlóan rögzít- 
hetők a kamera hangfelvevő- 
rendszerének segítségével. Ha 
pedig a célkereszt nagyítóvá 
változik, akkor a szobában bic- 
zonyíték található. Kattintsunk 
a bal gombbal, majd az ablak- 
ban mozgatva az egérkurzort, 
keressük meg a tárgyat! A bal 
gomb újabb kattintásával kö- 
zelről is megszemlélhetjük, és a 
videokamera is rögzíti a képét. Jobb gombbal 
kattintva befejezhetjük a tárgy vizsgálatát. 

Miközben a kamera a villa homlokzatát mu- 
tatja, megállíthatjuk az idő múlását, és vissza- 
térhetünk lakosztályunk falai közé. Erre — mint 
általában minden kilépésre — a jobb egérgomb 
lenyomása szolgál. 

Szobánkban a televízióra helyezett videole- 
játszóra kattintva megvizsgálhatjuk a begyűj- 
tött bizonyítékokat. (REVIEW TAPE) Ezek listá- 
jában a jobb oldali nyilakkal mozoghatunk, az 
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egyes darabok kiválasztásához 
kattintsunk rájuk a bal gomb- 
bal! A kijelölt bizonyíték felirata 
zöld színűvé változik. A PLAY 
kapcsolót kiválasztva lejátszhat- 
juk a rögzített kép- (VIDEO), és 
hangfelvételeket (AUDIO), meg- 
nézhetjük a lefényképezett tár- 
gyakat (EVIDENCE). A beren- 
dezés kikapcsolása az EVT-tel 
történik. 

A telefon a rendőrség kihí- 
vásra szolgál. (CALL POLICE) 
Kijelölése után klasszikus nyo- 
mozófigura jelenik meg .az aj- 
tóban, és bizonyítékok után érdeklődik. Ha sike- 
rült megfelelő anyagot gyűjtenünk, a video-beren- 
dezés automatikusan lejátssza azt. Ha nem, akkor 
kínos helyzetben találjuk magunkat... A Voyeur pi- 
kantériájához az is hozzá tartozik, hogy a terhelő 
bizonyítékok nyilvánosságra hozatala nem feltétle- 
nül állítja meg Hawke-ot... A fejleményekről a 
megjelenő újságok főcímeiből értesülhetünk. 

Az ágyon heverő expressz postai csomag 
választásával a közvetlen életveszélyben lévő 
családtagokat figyelmeztethetjük. (SEND TA- 
PE) A figyelmeztetni kívánt családtagot a négy 
főszereplő közül kell kiválasztanunk. Ha birto- 
kunkban van olyan bizonyíték, amely ezt indo- 
kolttá teszi, és a megfelelő szereplőt is helye- 
sen választjuk ki, akkor az illető még időben 
elmenekülhet, és leleplezheti Reed Hawke gyil- 
kos terveit. Ha elszámítottuk magunkat, a játék 
szomorú véget ér... 

Utolsó lehetőségünk az ágy melletti asztal- 
ka, erre kattintva kiléphetünk a programból. 
(RUIT) 


Tippek 


A Voyeur kellemesen egyszerű kezelése mögött 
igen összetett cselekmény húzódik meg. Az 
alapsztori állandó, de az események kimenetele 
alkalmanként más és más lehet. Az áruló, és 
ezért életveszélyben forgó családtag személye 
is játékról játékra változik, Így a program min- 
dig új feladat elé állít, tartós élvezet nyújtva. 
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Szabadon dönthetünk abban a kérdésben 
is, hogy miként közelítünk a szomszédságunk- 
ban tanyát vert előkelő famíliához, miként pró- 
báljuk meg kibogozni a rejtély szálait. A kilesett 
és kihallgatott epizódokra koncentrálunk-e, 
vagy pedig a tárgyi bizonyítékokra helyezzük 
a hangsúlyt? Állhatatosan követünk-e egy gya- 
nús cselekményszálat, vagy egészen az utolsó 
pillanatig minden megtalált nyomon rajta tart- 
juk a kezünket? Végérvényesnek ítélünk-e egy 
fellelt bizonyítékot, vagy biztosabb információ 
reményében megkockáztatjuk-e a további vá- 
rakozást? Közvetlenül az érintett családtagot 
figyelmeztetjük, vagy a rendőrséget hívjuk se- 
gítségül? Egyáltalán: közbe szeretnénk-e avat- 


Vezérlés 


Bal egérgomb: képrészlet kiválasztása, 


aktiválása 


Jobb egérgomb: 


tevékenység félbeszaki- 
tása, színhely elhagyása 


kozni, vagy vérbeli ,kukkolóként" csak pasz- 
szívan figyeljük a kibontakozó dráma legizgal- 
masabb felvonásait? 

A kamera használatakor gyorsan telik az 
idő, ezért, ha meg szeretnénk akadályozni a 
küszöbön álló családi és politikai katasztrófát, 
nemigen engedhetjük meg magunknak az ön- 
feledt bámészkodást. Szelektáljuk meggondol- 
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tan a fellelhető információk halmazában! Ne 
töltsünk például sok időt a megtalált tárgyi bi- 
zonyítékok szemlélésével! A későbbiekben 
szállodai szobánk video-lejátszóján még úgyis 
visszanézhetjük a rögzített anyagot, immár 
nyugodt körülmények között. 

A feszültséget és a tétet az is fokozza, 
hogy nincsen lehetőségünk a játékállás kimen- 
tésére, így a legapróbb hiba is végzetes lehet. 
Tévedéseinket csak a legközelebbi alkalommal 
korrigálhatjuk - bár addigra valószínűleg más 
lesz a megoldandó feladat... Az is igaz, persze, 
hogy egy-egy játék mindössze körülbelül fél 
óráig tart, vagyis egyetlen hiba nem rabol el 
napokat az életünkből. 


A családtagok közötti 
viszony zavaros, és sok 
kínos múltbéli emlékkel 
terhelt. . Ahhoz, hogy 
ezekre mind fény derül- 
hessen, alaposan figyeljük 
meg a szereplők viselke- 
dését, ne eresszük el fü- 
lünk mellett a rejtett célzá- 
sokat sem! Megdöbbentő 
dolgokra fog fény derül- 
ni... Az egyes családta- 
gokról a Hawke Industries 
belső biztonsági szolgála- 
ta is jelentéseket készít, 
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ezek a rezidenciában található számítógép-ter- 
minálokon keresztül érhetők el. Persze miköz- 
ben a terminálok képernyőjét bámuljuk, eset- 
leg kulcsfontosságú jelentekről maradunk le... 

A játék során a Hawke família tagjai alaposan 
be fognak bemutatkozni nekünk - elsősorban el- 
őnytelen oldalukról... A Tippek keretében, mint- 
egy a játék elé szánt bevezetésként, most is- 
merkedjünk meg az öt főszereplővel! 

A multimilliárdos elnökjelölt, Reed Hawke, 
az ötvenes éveiben járó özvegyember. Hatal- 
mas vagyonát magántulajdonban lévő iparvál- 
lalatának, a Hawke Industries cégnek köszön- 
heti, amely elsősorban haditechnikai fejlesztést 
folytat. Reed-et néhai felesége, Elizabeth, két 
gyermekkel ajándékozta 
meg. Fiuk, Zachary való- 
ságos zseni: rendkívül te- 
hetséges zongoraművész 
és komponista, de fizikus- 
ként, és számítógépes 
szakemberként is kiváló. 
Egészen az legutóbbi idő- 
kig Zachary is a ,családi 
vállalkozásban" dolgozott, 
egészen pontosan ő irá- 
nyította a ,csillagvédelmi" 
pajzs megvalósítására irá- 
nyuló kutatásokat a Haw- 
ke Industries-nál. Mikor a 
kedves papa leváltotta er- 


. VOYEUR 


ről a posztról, alaposan meg- 
romlott a kettőjük közötti vi- 
szony... Reed Hawke fiatalabb 
gyermeke, Jessica, Japánból 
érkezik haza a családi összejö- 
vetelre. Férje japán származású 
környezetvédelmi aktivista, aki- 
nek feltehetőleg megvan a ma- 
ga véleménye a Hawke-féle 
ipari tevékenységről... A háznál 
a családanyai teendőket már 
évtizedek óta Reed húga látja 
el. Margaret Hawke igen intim 
viszonyban áll Reed-del, és a 


hírek szerint valóságos First 

Lady-ként kíván bevonulni a Fehér Házba. A 
család fekete báránya Margaret örökbe foga- 
dott lánya, Chloe. Ő már eddig is rend- 
szeresen a botránylapok címoldalán szerepelt, 
és minden bizonnyal tartogat még meglepeté- 
seket a büszke nagybácsi számára... 


Kipróbáltam, és... 


. tetszett. Határozottan tetszett. A Voyeur nem 
igényel milliókba kerülő számítógép-konfiguráci- 
ót, megelégszik egy ,mezei" processzorral, me- 
móriával, hangkártyával és CD-lejátszóval felsze- 
relt PC-vel is, mégis magas szintű ízelítőt nyújt 
az interaktív multimédiában rejlő lehetőségekből. 

Végre egy játék, amelyben minden a helyén 
van! Izgalmas, életszagú kerettörténet. Pergő 
cselekmény. Hatásos végkifejlet. Példás tech- 


Történet, hangulat 
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AIZEN ERESZÜSST TRÉ LEZZTTEÉTT 


nikai kidolgozottság. Csodálatosan egyszerű 
irányítás. Kell ennél tönbb? 

Azért, mielőtt mindenki szaladna a boltok- 
ba, gyorsan szögezzünk le egy-két dolgot! A 


Voyeur távolról sem olyan bonyolult, és 
messze nem ígér olyan hosszú játékidőt, mint 
a legtöbb hagyományos kalandjáték. Sokkal 
inkább azoknak a felhasználóknak lehet az 
ínyére, akik eddig- esetleg a Windows Akna- 
keresőt leszámítva — nem is merészkedtek 
számítógépes játékprogram közelébe. Ezen kí- 
vül nem lehet eléggé hangsúlyozni, hogy a ma- 
gas szintű angol nyelvtudás alapkövetelmény! 
A programot fűszerező jó adag szex és erő- 
szak már ízlés kérdése... A forgalmazók helyé- 
ben én a következőket nyomtattam volna a já- 
ték dobozára: Középkorú krimirajongó angol- 
tanárok ne kíméljenek! 
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Azt hiszem sokan várják már a DOOM folytatását, 
nos ha azt még nem is, de egy igazán jó játékot már kiadott 


az id Software Inc. A neve: HERETIC. 


Bemutatja: SYG 


a um du dum dum DOOM... huh, még 
mindig él a DOOM őrület, annak ellenére, hogy 
többen úgy gondolták ez csak egy múló fel- 
lángolás, megint megetették a pénzes vásár- 
lókat egy újabb marhasággal, amiért a több- 
ség egy csomó pénzt képes elkölteni, és ami 
még furcsább, még örül is ennek. Persze le- 
het, hogy vége lesz egyszer ennek az egész- 
nek, és végre mindenki normális lesz megint, 
egy jól irányzott DELETE mozdulattal megtisz- 
títjuk a vinyónkat a piszoktól, de azért ez még 
a nagyon távoli jövő. Mondom ezt azért, mert 
egyelőre sorra jönnek ki a DOOM klónok, úgy- 
hogy, ha valaki megunja az eredetit, akkor még 
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mindig játszhat úgy 6-8 másik ugyanolyan (?) 
programmal. Talán ennyi bevezető után nem 
kell Einstein-nek lenni ahhoz, hogy kitaláljuk, ez 
a játék pont ugyanolyan mint a DOOM... vagy 
mégsem? 


Történet 


Hol volt hol nem volt... 

Aki ezt a részt olvassa, az biztos nem látta 
még a DOOM-ot, nem tudja, hogy egy ilyen 
játékban senki nem figyel oda a sztorira. Per- 
sze azért valami szövegecskét írtak a szerzők, 
de, hát úgyse olvassa el senki, megaztán iga- 
zából nem is érdemes, mert nagy újdonság 
nincs benne. Ki kell nyírni a főgonoszt. Meg- 
lepő, nemde? Persze azért ez nem lesz olyan 
egyszerű, mint a DOOM II.-ben volt... 


Há 


HERETIC 


Ismerkedő 


Nos a DOOM-hoz képest meg- 
szaporodtak a billentyűk, mert- 
hogy pl. repülni is lehet, de ne 
szaladjunk ennyire előre. A se- 
tup-nál ne törődjünk a billen- 
tyű-beállításokkal, úgyse tudjuk 
még mit jelentenek. Kezdjünk 
el játszani! Persze ne a legma- 
gasabb szinten, mert megszív- 
juk. A menü majdnem ugyan- 
olyan, mint a DOOM-ban, de 
azért az újak kedvéért elmon- 
dom. Szóval New Game-mel 
lehet új játékot kezdeni, ahol megkérdezi a pro- 
gi a nehézségi fokozatot, az első a legkönnyebb 
az utolsó meg a legnehezebb. Az Info menü- 
pontban a billentyűkiosztást vizsgálhatjuk meg, 
az Options-ban pedig az egér érzékenységén, 
a képernyő méretén, meg a zene ill. a hangef- 
fektet hangerején változtathatunk. 

Szóval ott tartottunk, hogy elkezdődik a já- 
ték. Az első szobában rögtön meglepődhe- 


fika csodálatos, no meg, ha az egyik sarokba 
tévedünk, akkor láthatunk lebegni egy lila 
löttyel teli üveget. Gondolom arra mindenki, rá- 
jött, hogy a kék lötty az egészségünket javítja, 
ezzel ellentétben a lila, az szintén az egész- 
ségünkre gyakorol kedvező hatást, csakhogy 
a lilát nem habzsoljuk be rögtön, hanem el- 
tesszük jobb (rosszabb) időkre. Ha figyelme- 


INFOTÁBLA 


Program neve: 
Kibocsátó: 


//Ad Softver, Inc. 
akció 
Sound Blaster, GUS; PA: 
Wave Blaster 
4 MB 


Szükséges gép: 486, VGA (ajánlott) 


A-program neve: Heretic 


sen végigdöngésszük a képernyőt, akkor ész- 
reveszzük, hogy a lila lötty megjelent ott alul. 
Ha rátenyerelünk az ENTER-re, akkor a főhős 
használni fogja az abban az ablakban virító tár- 
gyat, ami persze sok minden lehet. Az éppen 
nálunk lévő tárgyak között a "[7, "T" gombokkal 
válthatunk. Lehetőség van még le meg föl bá- 
mészkodni, a Del, PageDown, Home billen- 
tyűkkel (alapértelmezés szerint), ami nagyon 
hasznos lehet, ha például lépcsőn hadako- 
zunk. Ha ügyesek vagyunk, akkor felszedhe- 
tünk egy olyan tárgyat amivel repülni tudunk. 
Ez nagyon hasznos, ha olyan helyre akarunk 
eljutni, ahova másképp nem lehetne. Egyéb- 
ként ilyen hely kevés van a játék folyamán, és 
egyik sem kell a végigjátszáshoz. 

A játék tehát nem sokat bonyolódott, vi- 
szont nagyon sokat javult. Nagyon jó például, 
hogy az összes pályán három 
színű kulcs van és mindig a 
kéket szerezhetjük meg legké- 
sőbb, szóval először a sárgát, 
majd a zöldet, majd a kéket 
kell megszereznünk, más sor- 
rendben, csak akkor megy ha 
repülünk. Elég sok ellenfelünk 
van, ha jól számoltam úgy 13 
körül, és mindegyiket más 
taktikával . érdemes  megtá- 
madni. Több szörny van, ame- 
lyiknek két változata létezik, 
ami azt jelenti, hogy egyszer 
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lövöldözik, egyszer meg nem, ami elég horro- 
risztikus hangulatot teremt, sose tudhatjuk, 
hogy aki szembe jön az most lőni fog-e ránk 
vagy sem... 

Persze minden világ végén van valami ne- 
héz pálya, az első világ esetén ez még nem 
jelent problémát, a másodiknál bizony már 
iszonyú nehéz tud lenni, a harmadik pálya meg 
egyenesen rettenetes. Persze a harmadik vé- 
gén van a főgonosz, aki tud teleportálni... ja 
és néha elővarázsol az ingujjából két szerze- 
test, arról nem beszélve, hogy ő is gyakran lö- 
völdözik. Szóval aki a DOOM II. 30-as pályáját 
megcsinálta Nightmare-ben, az nem biztos 
hogy itt is boldogul (de azért valószínű). Na, 
akkor jöjjön a hasznos információ, amit min- 
denki vár, a cheat-ek, meg a tárgyak listája, 
aztán az ellenfelek -- ellenszerük. Hopp, valami 
még kimaradt. Lényeges, hogy az ellenfelek 
legtöbbször elejtenek valamilyen töltényt, ami 
hasznos lehet, ha az éppen kifogyóban van... 


Cheatek és tárgyak: 


GUICKEN: God mode. Szóval sérthetetlenség. 

SKEL: Összes kulcs megszerzése. 

RAMBO: hehe.. Ez az összes fegyver. 

ENGAGE: L evel Wrap. Vagyis valamelyik szint- 
re ugrás. Először a világ sorszáma (1-3), 
aztán a pályáé (1-8). 9-re nem működik. 

COCKADOODLEDOO: Ezt ki kell próbálni.. 
Érdemes. 
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KITTY: No clipping. A DOOM-ból már ismert. 
Szerintem jobb ha szárnyakat varázsol ma- 
gának az akinek erre szüksége van. 

TICKER: Show FPS. Ez valami olyasmi, hogy 


mennyire van lefoglalva a gép. 

SHAZAM: Feltuningolja a fegyvereket, 
mint a tone of power. 

PONCE: Full health. Maximumra. állítja az 
egészségünket. 

MASSACRE: Kill everything. Mindenkit megöl 
rajtunk kívül. 

MAP: Térkép. Nálam nem működött... (tabulátor) 

GIMME: Tárgyat ad. 

A: ring of invincibility, egy gyűrű, sérthetetlenség. 

B: shadowsphere, ez egy átlátszó pajzs, lát- 
hatatlanságot biztosít. 

C: guartz flask, lila lötty, gyógyít. 

D: na, ennek valami hülye neve van, pajzs rajta 
kereszttel, életerőnket a maximumra viszi. 

E: tome of power, könyv halálfejjel, fegyvereink 
megváltoznak, erősebbek lesznek, de többet 
fogyasztanak. 

F: torch, magyarul fáklya, vilá- 
gíthatunk vele sötétben. 

G: Time bomb, ez olyan mint 
egy homokóra, ha letesszük, 
egy idő után felrobban. 

H: morph of own, ez egy nagy 
tojás, és lőni lehet vele, ha 
valakit eltalál, akkor az átvál- 
tozik csirkévé, amit viszont 
egy lövéssel kinyírhatunk. 

I: wings, csapkodó szárnyak, 
repülni tudunk, ha használjuk. 

J: chaos device, egy pajzs, ami 
visszateleportál a kiindulási 
helyre (a pálya elejére). 


úgy 


Ellenfelek: 


Red Demon: Piros és repül. Vele találkozunk 
először, gyenge ellenfél. A későbbi pályá- 
kon tűzlabdákkal dobál. Crossbow-al lőjük. 

Mummy: Múmia. Ő is gyenge ellenfél, Későb- 
bi pályákon sárga halálfejekkel próbál elta- 
lálni. Nagyon nem jó, ha sikerül neki. 

Knight: Katona. Zöld pörgő baltát hajigál, ami 
elég nagyot sebez. Ritkán jön egyedül. 
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Knight2: Sárga katona, csak ha közel van ak- 
kor veszélyes, messziről szedjük le. 

Ork: Sárga óriás agyarakkal. Nagyon veszélyes. 

Wizard: Varázsló szerzetes. Három lila akármit 
lő felénk, érdemes egy Picit! balra/jobbra 
oldalazni, vagy messze futni. De nem rossz 
ötlet az sem ha lelőjük. 

SnakeMan: Kígyóember. Iszonyú nehéz kilőni, 
nagyon szívós. 

Helmet Skull: Ember nagyságú sisakos kopo- 
nya. Sok-sok tűzlabdát, vagy forgószelet 
küld ajándékba. Ez utóbbit nagyon nem jó 
ha elfogadjuk tőle, mert ilyenkor könnyen 
elveszthetjük tájékozódó képességünk. Ne- 
héz kinyírni, ha nem a firemace-el megyünk 
neki, úgyhogy lehetőleg azzal támadjuk. 

Bull: Ezek a második világ vé- 
gén álló hatalmas bikák (?,), 
kalapáccsal a patájukban. 
Lőjük őket amíg tudjuk. 

Rider: Egy izé lovagol egy másik 
izén. Könnyű ellenfél, a har- 
madik világ végén láttam. 

Heretic: A harmadik szint vé- 
gén fog összehozni a sors 
vele, nem hinném, hogy el- 
sőre kinyírod. Tud lőni, Wi- 
zard-okat teremteni a sem- 
miből, és teleportálni. Szó- 
val közelről kéne lőni, mert ha 
messziről lövi az ember, ak- 
kor teleportál a hátad mö- 
gé, mire odaér a golyó... Azért ha sokszor 
eltaláljuk akkor meghal (még szerencse). 


Fegyverek: 


Reewand: Ez az ami az elején nálunk van. 
Gyenge, de mindig találni hozzá töltényt. 

Ethernal Crossbow: Ez az egyik legjobb fegy- 
ver, annak ellenére, hogy nem a legerő- 
sebb. Célkövető, és majdnem mindig van 
hozzá töltény. 

Dragon claw: Gyorsan tüzel, de gyenge, eh- 
hez is van töltény. 

Hellstaff: Gyorsan tüzel, elég erős, de nehéz 
szerezni ilyet, töltényt meg csak az ellen- 
féltől csórhatunk (ha meghal és elejti). 
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Phoenix Rod: Hát ez a legerősebb fegyver, de 
nagyon kevés töltény van elszórva hozzá a 
pályán. Ha tome of book-kot használunk 
lehet vele folyamatosan lőni, anélkül, hogy 
fogyna. 

Firemace: Na ez egy piszok jó fegyver zárt 
szobákban. Nagy golyókat lő, amik elkez- 
denek pattogni. Ha ellenfelet látnak, akkor 
megindulnak feléje, és persze ha eltalálják... 
Sajnos, ha nincs padló, akkor nem tudnak 
pattogni, úgyhogy egy nagy pocsolya kö- 
zepén nem ez az ideális fegyver. Viszont 
kanyargós folyosókon remek, hiszen ha kell 
befordul a sarkon az ellenfél után, aztán 
csak annyit látunk, hogy röpködnek a hús- 
cafatok a sarok mögül. 


kurzornyilak: elég egyértelmű 

Shift--kurzornyilak: az előző gyorsabban 

Alt--kurzornyilak: — oldalazás 

Ctrl: tüzelés 

Space: ajtónyitás 

[ és I]: tárgyaink közül ezek- 
kel választhatunk 

Enter: az aktuális tárgy 
használata 

Tab: térkép 

Ins, PageUp: le/föl repülés 

Del, PageDown:  le/föl bámészkodás 

Home: középre nézés 
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Vezérlés 


Na, itt aztán könnyű dolgom van, 
nem sok billentyűt kell a játékban 
használni. Lásd a táblázatot! 


Kipróbáltam és... 


A programnak nagyon szép a 
grafikája, sokkal több mindent 
lehet csinálni a játék folyamán, 
és így bizony egy picit összetet- 
tebbek a feladatok. Na persze 
nem kell attól félni, hogy esetleg 
túlságosan megerőlteti az 


agyunkat a dolog, de azért a játék már nem 
teljesen az a DOOM, kicsit bonyolultabb. En- 
nek ellenére szerintem jobban 
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szebb, gyorsabb. Nagy előnye, 
hogy akár nyolcan is játszhat- 
ják hálózatban, valamint na- 
gyon jó, hogy cipelhetjük is a 
tárgyakat, nem kell azonnal fel- 
használni őket. Persze azért 
vannak hátrányai is a játéknak, 
pl. az első, hogy csak 486- 
oson megy, valamint az utolsó 
pályák már akkorák, hogy sok- 
szor fél óra alatt sem lehet 
egyet végigjátszani. Ennek per- 
sze az a következménye, hogy 
a sok szörny meg a nagy tér- 


kép igazán csak 8MB memóriába fér el... Úgy 
láttam 4MB-al simábban fut mint a DOOM II. 
Egyszóval mindenképp érdemes megnézni. 
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. Áramszünet 


Miért ne válasszuk fegyvernek a bajuszkötőt! 


Az RPG és AD8D játékokban gyakran azért mur- 
delünk meg egy szinten, mert rossz fegyvert vá- 
lasztottunk, s az éppen agyonverendő teremt- 
mény pont arra az eszközre immunis amit kiklik- 
keltünk magunknak. Sok hatástalan eszközt 
választhatunk magunknak, de talán az egyik leg- 

jellemzőbb példa a rossz fegyver választásra: a 

bajuszkötő. 

A bajuszkötő — bizonyára sokan tudják — 
szövetből készült valami, ami arra szolgál, hogy 
az ember (általában férfi) éjszaka ne aludja el a 
bajszát. Azaz reggel ne álljon szanaszét minden 
szőrdarab amit nem az orrában(!) hanem alatta 
visel. Bizonyára sokan kikövetkeztettétek, hogy a 
bajuszkötő éjszakai viselet. Leginkább a hajháló- 
hoz hasonlít, bár kisebb, más az alakja és másra 
használják. Nők általában nem szeretnek bajusz- 
kötőt vásárolni, de ennek nem a bajuszkötő sú- 
lya az oka; a bajuszkötő könnyű. Nincs miért ál- 
tatni magunkat, ki kell mondanunk ma már nem 
divat bajuszkötőt viselni. 

A fenti rövid leírás jól érzékelteti az eszköz ál- 
talános jellemzőit, de térjünk át igazi témánkra: 
,:Miért ne válasszuk a bajuszkötőt fegyvernek?" 

A bajuszkötővel ha minden erőnket beleadjuk 
akkor is csak kicsit tudunk ütni, viszont a hasz- 
talan próbálkozásaink az erőnket (strong) meg- 
lehetősen lefogyasztják. Sőt ha nagyon erőtel- 
jesen csapkodunk akkor kimelegedhetünk, s mi- 
után abbahagyjuk ezt az intenzív mozgást az 
egészségünk (health) csökkenhet, főleg ha hideg 
vizet (COOL water) iszunk (drink) utána. 

"Tapasztalati tények mutatják, hogy az sem jár 
eredménnyel ha az ütközet előtt a bajuszkötőre 
varázsolunk: 

Xx A hosszító varázslattól (enlarge) legfeljebb sza- 
káll-kötő lesz belőle, de ilyenről még senki sem 
hallott. 

X A jégvarázslattól (cone of cold) a bajuszkötő 
merev lesz, s ha meghajjlítjuk ekkor eltörik. 

Xx A tűzvarázslattól (fire-ball) elég. 

Xx A vízvarázslattól (create water) vizes lesz, majd 
ha megszárad összemegy. 

Mindezekből is látható, hogy a bajuszkötő nem 

arra termett, hogy rávarázsoljanak. 

Ám mégis találhatunk ismerünk egy szituáci- 
ót, amikor a bajuszkötő a legjobb fegyverré lép 
elő, s ez indokolja azt, hogy foglalkoznunk kell 
ezzel a nem mindennapi harci szerszámmal. 
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Tekintsük át röviden mi kell ahhoz, hogy a ba- 

juszkötő halálos fegyver legyen a kezünkben! 

X A hold állása: félhold után 7 radiánnal, 

X szemerkélő havas eső, 

X távoli nyúl-vonyítás, 

X bal lábunkkal egy patakmederben kell állnunk, 
x szánkban áfonyamagokat kell ropogtatni, 

X a huhogó bagolynak el kell némulnia. 

Nos ezekre van szükségünk, és — ja majd elfe- 
lejtetem — nem árt ha az ellenségünk egy BA- 
JUSZ. Ha mindez együtt van csak rá kell vetnünk 
magunkat  (Ctrl--Shift--Scroll Lock--bal Klikk) a 
BAJUSZRA, meg kell kötöznünk a bajuszkötővel 
(3 jobb klikk közben a turbo gombot folyamato- 
san ki-, be kell kapcsolgatni). A bajusz erre erre 
megdermed és kihullik saját magából, mondhat- 
nám semmivé válik. Ezután csak össze kell sö- 
pörni és kidobni a szemétbe. 

Tudom, hogy az imént vázolt eset csak ritkán 
fordul elő, olyannyira, hogy nem ismerek embert 
aki már találkozott volna-e szituációval, de talán 
pont ezért kell az agyunkba vésni, hiszen lehet, 
hogy egyszer így menekülhetünk meg a gaz Ba- 
juszok terrorjától. 

A bajuszkötővel való hadviselés nem. példanél- 
küli. Több nép mondavilágában is utalást találunk. 
Példaként csak néhányat ki(bejszólást említenék: 
Összeakasztjuk a bajuszkötőnket! Bajuszkötő nem 
vájja ki bajuszkötőnek a szemét! Bajuszkötőt ha 
mondom, segít a gondon! Láttál e már meggyfán 
bajuszkötőt? A hazug bajuszkötőt hamarabb utol- 
érik, mint a sánta bajuszkötőt stb. 

Végezetül álljon itt egy csádi népmese rész- 
lete ami a krokodilok elleni küzdelem harcos le- 
írása: 

(..) — Ó nagy Hugymurugy szellem, elfelejtet- 
tem kikötni a hajót és szegény Elefrán ott maradt! 
— lihegett az ifjú, miközben lábával az iszapos vizet 
kavarta, majd hozzátette: — El fognak szabadulni 
a csónakok, ha valaki nem köti ki őket!!! 

Hugymurugy azonban nem esett pánikba. 
Bíztatóan intett a kezével s csak annyit mondott: 
— Nem BAJ, ÚSSZ! KÖT Ő! (...) 

Bocsánat mindenért, de főleg azért a pár per- 
cért amit elraboltam tőled. 

Ősi angol üdvözléssel búcsúzom: 

— Szőr, az orra alatt szanaszét áll a szőr! 
Tvisztelettel 
Beerdfirsz 
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ing áround . Research 8. Reports 


Mi is az Encarta 95? Egy teljesen interaktív multimédia enciklopédia. 
Izgalmas út a gyors tanuláshoz, a tények felismeréséhez. 
Gazdag felfedezést és böngészgetést nyújt mindenki számára. 
Az Encarta 95 egy új út a tudáshoz. 


Bemutatja: KUN SZILÁRD 


hol a többi enciklopédiának vége, ott 
kezdődik a Microsoft Encarta"95. Hatalmas tu- 
dást nyújt, segítségével könnyen megismerhe- 
ted a világ majdnem minden érdekességét. 
Az 1995-ös kiadás folytatja a szabványos 
multimédia enciklopédiákat, kiegészítve ezer- 
nyi korszerű újságcikkel, látványos képekkel, 
tanulságos animációkkal, elképesztő videobe- 
játszásokkal, valamint csodálatos digitalizált 
hangokkal. 
Az Encarta"95 a számítógép összes erőfor- 
rását felhasználja, hogy választ adjon minden 
kérdésedre. Nyisd ki a csodák kapuját (vagy ab- 
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lakát (gy.k. Windows), és hívd el családodat is 
egy csodálatos utazásra, melynek soha nincs 


vége. 


A program 


A program installálásakor megkérdezi, hogy 
gyors, vagy hagyományos telepítést szeret- 
nénk. Ha erre a kérdésre megadtuk a választ, 
az installálás megkezdődik, s nemsokára már 
futtathatjuk is a programot. Előtte azonban el- 
lenőrizzük, hogy van-e 4MB hely a winches- 
teren a permanent swap fájl számára. 

Ha ez megtörtént, már indíthatjuk is a 
programot, ami egy különös, és szokatlan cím- 
képernyővel, valamint egy ugyanilyen furcsa 
zenével indul. Ilyennel, még sosem találkoz- 
tunk Microsoft programban. Egy interaktív cím- 
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Microsoft Encarta "95 


képernyő. Már itt választhatunk 
különféle opciók közül. Először 
vizsgáljuk meg közelebbről, hogy 
mit is tartalmaz ez a címképer- 
nyő: 


$ Display this screen in the future: Land and Resources 
hi gáPi É (H] Danube River 
Itt azt tudjuk beállítani, hogy a Ciimate 
későbbi indításokkor megjelen- zleázzsdszezéőő 


jen-e ez a címképernyő. 


4) Hungarian Flag and Az 


c udapest, Hungary 
44) H Anéi 


Population éhem 
Ezenkívül három ikont is találunk itt: "tást lseítaa EZ ak lobat elhat ágait 
4 World of Encarta — Az Encarta  ]  Fowcaipiisions Hrngányés HAZALSÉK S LESAE S KÉNSELEGYT 


világa 

$ Getting Around — Elterjedés 

$ Research 8 Reports — Kutatás, 
és beszámoló 

Ezek az ikonok egy-egy kis ismer- 

tetők. Itt tudhatjuk meg, hogy tu- 

lajdonképen mit is tud az Encarta, milyen szol- 
gáltatások közül válogathatunk. Ha ezeket 
megnéztük, az ENTER ikonra kattintva, máris 

a főprogramban vagyunk, s megkezdhetjük 

rettentő nagy tudásvágyunk. csillapítását. 

Az Encartaban az ablakok egy kicsit eltér- 
nek a Windows-ban megszokottaktól. A mini- 
malizáló, és maximalizáló gombok helyett há- 
rom kis ikont találunk az ablak jobb felső sar- 
kában. Ezek a következők: 

s Négyzet, benne egy vonal felül: Maximalizáló 
gomb. Az ablakot teljes képernyősre nagyít- 
hatjuk ki. 

s Négyzet, benne egy vonal alul : Minimalizáló 
gomb. Az ablakot ikonba csukhatjuk vissza. 


Principal Cíties 


Elementary and Secondt 
Universíties and College: 


the north by Slovakia; on the 
northeast by Ukraine; on the east by 
Romania; on the south by Serbia (part 
of the federation of Serbia and 
Montenegro), Croatia, and Slovenia; 
and on the west by Austria. The total 
area of Hungary is 93.030 sag km 
(65.919 sg mi). 


Hungary is somewhat oval in shape, 


s" Négyzet, benne X : Az ablakot teljesen be- 
zárhatjuk, azaz kiléphetünk belőle. 
Az ablak bal felső sarkában is egy új jelöléssel 
találkozhatunk. Egy kis háromszög. Erre még 
kattintanunk sem kell, elég ha rámegyünk az 
egérrel, s máris megjelenik egy legördülőmenű 
egy érdekes hang jelenlétében. Ez a menű a 
következő pontokat tartalmazza: 
$ View menű: A képernyő elrendeződését ál- 
líthatjuk be. 
$ Introduction: 
§ Copy: A szöveg mentése a vágólapra. 
s Print: A szöveg nyomtatása. 
$ Text , Small": A szöveg betűi kis mére- 
tűek. 


INFOTÁBLA 


Program neve: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Típus: É 
Hang: 

Memória: 
Speciálisrigény: 
Helyigén 
Géptípus: 


Encarta95. 
Microsoft 
1994 


Multimédia ismeretterjeszt. 
Bármilyen Windows" alatt 


256 színű Windorws..képernyő-driver 


. " 386SX; VGA Monitor, egér, CD-ROM, 
hangkártya: 


Ezt 
a programot az 


aPLUS 


aPLUS Informatika 
bocsátotta 
rendelkezésünkre 
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ET Tal e EE 


8] 


Michelangelo 


s Text ,Medium": A szöveg betűi közepes 
méretűek. 

s Text ,Large": A szöveg betűi nagy mé- 
retűek. 

s Further Reading: Az adott szövegben 
felhasznált szakirodalomról ad tájékoz- 
tatást. 

s Help: Gondolom, egyértelmű, hogy mit 
lehet itt csinálni. 

$ Kép esetében: 

s Enlarge: Nagyítás 

s Copy image: A kép mentése a vágólapra. 

s Print image: A kép nyomtatása. 

$ Térkép esetében: 

s Enlarge: Nagyítás. 

s Copy image: A térkép mentése a vágó- 
lapra. 

s Print image: A térkép nyomtatása. 

$ Animáció esetén: 

s Enlarge: Nagyítás. 

s Copy image: A kezdőkép kimentése a 
vágólapra. 

s Print image: A kezdőkép nyomtatása. 

$ Video esetén: 

s Enlarge: Nagyítás. 

$ Hang esetén: 

s Copy image: A hanghoz illő kép kimen- 
tése a vágólapra. 

§$ Copy image: A hang kimentése a vágó- 
lapra. Innen később már zeneszerkesztő 


ősteek] 7 Fezures! vToos 16 


firóductión § 
Michelangelo Dr3 
Early Lite in Florei 
First Roman Sojoumn 


G) Creution of Add 
The Tomb of Julius I 
The Laurentian Li y u. Kés 


HUNGARY 
§ NN § Sz 


ALFÖL 


The Medici Tombs 
The Last Judgment 
HA Last Judgmert 
The Campidoglio 
Dome ot St. Peter: 
Michelangelots Achid 


St. Peleris Basi 


dy was placed 
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Microsoft Encarta 95 


programokban is felhasználhatjuk a ,,ki- 
lopott" hangokat. 
$ Print image: A hanghoz illő kép nyom- 
tatása. 
$ Interaktív: 
s Enlarge: Nagyítás. 
§$ Copy image: A kép mentése a vágólap- 
ra. 
s Print image: A kép nyomtatása. 
$ Táblázatok és grafikonok esetén: 
s Enlarge: Nagyítás. 
s Copy image: Mentés a vágólapra. 
s Print image: Nyomtatás. 
Az egyes ablakok bal alsó sarkában valamikor 
egy CAPTION feliratú ikon is feltűnik. Ha erre 
kattintunk, akkor leírást kaphatunk az adott 
képről, táblázatról, zenéről stb. 


Menűk 


A program nyolc menűt tartalmaz: 
$ Nyitott könyvet, és egy földgömböt áb- 
rázoló kis ikon. 

Erre az ikonra nem kell kattintani. Elég ha 

csak rámegyünk az egérrel, és megjelenik 

egy legördülő menű (szintén hang kisére- 
tében). Elemei a következők: 

s Move: Az ablak mozgatása. 

s Size: Az ablak átméretezése. 

s Minimize: Az ablak ikon méretűre kicsi- 
nyítése. 

§$ Maximize: Az ablak teljes kép- 
ernyősre nagyítása. 

§ Close  Encarta: 
programból. 

§$ Switch to: Megegyezik a Win- 
dows, Futó programok menű- 
jével. 

$ Témakör menű: 

Itt válogathatunk a különböző 

témakörök közül: 

e Physical Science 8. Techno- 
logy: Fizikai termé- 
szettudományok, műszaki tu- 
dományok. " : 

Life Science: Biológiai termé- 
szettudományok. 

§ Geography: Földrajz. 


Kilépés a 
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se History: Történelem. 
§$ Social Science: Társadalomtudomány. 
s Religion 8. Philosophy: Vallás és filozófia. 
$ Art, Language 8 Literature: Művészet, 
nyelvek és irodalom. 
s Performing Arts: Előadóművészet. 
§$ Sports, Hobbies 8. Pets: Sport, hobby, 
kedvenc dolgok. 
$ Témakör almenű: 
Ha választottunk egyet a témakör közül, 
az újabb menűben az adott témakörhöz 
tartozó dolgok közül lehet választani: 
§$ Physical Science 8. Technology: 
$ Matematics: Matematika. 
$ Chemistry: Kémia. 
$ Physics: Fizika. 
$ Earth Science: Földtan. 
$ Paleontology: Őslénytan. 
$ Astronomy 8 Space Scien- 
ce: Csillagászat, űrkutatás. 
$ Time, Weights 8. Measures: 
Idő, súly és egyéb mérték- 
egységek. 
£ Transportation: Szállítás. 
$£ Communication: Távközlés, 
kommunikáció. 
$£ Cumputer Science 8. Elect- 
ronics: Számítástechnika, 
elektronika. 
$ Machines 8. Tools: Gépek 
és szerszámok. 
$ Construction 8. Engineering: 
Építészet. 
$ Industry, Mining 8. Fuels: 
nyászat, üzemanyagok. 
£ Military Technology: Haditechnika. 
$ People in Physical Science: Emberi fi- 
zikai tudományok. 
e Life Science: 
£ Biological Principles 8. Concepts: Bio- 
lógiai törvényszerűségek, fogalmak. 
$ Viruses, Monerans 8. Protists: Vírusok 
(na nem számítógépes), baktériumok. 
$ Algae 8. Fungi: Algák, gombák. 
$ Plants: Növények, palánták. 
$ Invertebrate Animals: Gerinctelen ál- 
latok. 


Folktales 
Fond du Lac 
Fonda, Henry 
Fonda, Jane 
Fonseca, Gulf of 


Font 
Font Cartridge 
Fontainebleau 


Fontana 
Fontana, Carlo 


bá- 


Ipar, 


26 


Fonseca, Manuel Deodoro da 


Fontainebleau, School of 
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$£ Mammals: Emlősök. 

$ Birds: Madarak. 

$ Fish: Halak. 

£.Reptiles, Amphibians: Hüllők, kétéltűek. 

$ Anatomy 8. Physiology: Anatómia, fizi- 
ológia. 

$ Medicine: Orvostudomány. 

$ Environment: Környezet, környezetvé- 


delem. 

$ Agriculture, Foodstufís, Livestock: Me- 
zőgazdaság, élelmiszerek, állatál- 
lomány. 

$ People in Life Science: Emberek a bi- 
ológiában. 


Fi Bartók, Béla (1881-1945), Hungarian 
composer, one of the most original 
figures in 20th century music. 


Born March 25, 1881, in 
Nagyszentmiklós, Hungary (now 
Sinnicolau, Romania), Bartók studied 
in Pressburg (now Bratislava, 

"] Slovakia) and in Budapest, where he 
taught piano at the Royal Academy of 
Music (1907-34) and worked with the 
Acaderny of Sciences (1934-40). In 
1940 Bartók immigrated to the United 
States. He did research at Columbia 
University (1940-41) and taught music 
in New York City, living in financial 
stress. He died of leukemia ín New 
York City, September 26, 1945. 


Bartók acknowledged his musical 


"a ETETTJ coption 


s Geography: 
$ Countries: Országok. 
$ Mountain, Ranges, Peaks 8 6 Land- 


forms: Hegységek, hegycsúcsok. 

$ Rivers, Lakes 8. Waterways: Folyók, 
tavak, vízi utak. 

$ Oceans 8. Seas: Tengerek, óceánok. 

$ Islands: Szigetek. 

$£U.S. States, Territories 8. Regions: 
Egyesült Államok területei. 

$ Canadian Provinces 8. Cities: Kanada 
tartományai, városai. 

$ Regions of the World: A föld területei. 

$U.S. Cities, Towns 8 Villages: Az 
Egyesült államok városai, falvai. 
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TTIMELINE 


Shógunalg japan 


ve elég 23 Fi sé 
a 9 Eutogzans Colaniza Asia ai 
ni 04. he. 


pan Revolution: and Natlonhoaud 


$ World Cities, Towns 8. Villages: A föld 
városai, falvai. 

$ Parks, Monuments: Parkok, műemlékek. 

£ Maps 8.  Mapmaking: Térképek, térké- 
pészet. 

$ Exploration 8. Explores: Felderítések, 
felfedezések. 

s History: 

$ United States History: Egyesült Álla- 
mokbeli történelem. 

$ People in Unites States History: Embe- 
rek az Egyesült Államok történelméből. 

$ European History: Európai történelem. 

$ People in European History: Emberek 
az Európai történelemből. 

$ History of Asia 8. Australia: Ázsia és 
Ausztrália történelme. 

$ African History: Afrikai történelem. 

$ History of Americas: Amerika történelme. 

$ Ancient History: Ókori történelem. 

£ World History 8. Concepts: A világ tör- 
ténelme, és történelmi fogalmai. 

§$ Social Science: 

$£ Sociology 8. Social Reform: Szocioló- 
gia, szociális reform. 

$ Anthropology: Antropológia. 

$ Archaelogy: Archeológia. 

$£ Economics: Közgazdaságtan. 

$ Political Science: Politológia. 

§ Education: Nevelés, oktatás. 


1995/3 


$ Psychology: Pszichológia. 
$ Law: Jogtudomány. 
$ Organization: Szervezetek. 
$ Institution: Intézmények. 
$ Military: Hadsereg. 
$ Calendar, Holidays 8. Festivals: 
Naptár, szünidő, ünnepek. 
s Religion 8. Philosophy: 
$ Religions 8 Religious Groups: 
Vallások és vallási csoportok. 
$ Scripture: A Szentírás. 
$ Theology 8. Practies: Teológia. 
£ Religius Figures: Vallási sze- 
mélyek. 
£ Philosophy: Filozófia. 
$ Mythology: Mitológia. 
$ The Occult: Az Ismeretlen. 
§$ Art, Language 8. Literature: 
£$ Artist: Művészet. 
$ Architecture: Építészet. 
$ Painting, Drawing 8. Graphic Arts: Fes- 
tészet, rajzolás és grafikai művészet. 
$ Sculpture: Szobrászat. 
$ Photography: Fényképészet. 
$ Decorative Arts: Dekoráció művészet. 
$ Periods 8 Styles: Korabeli stílus. 
$ National 8. Regional Art: Nemzeti és 
területi művészet. 
$ Language: Nyelv. 
$ Writers 8. Poets: Írók és költők. 
$ Literature 8. Writing: Irodalom és írá- 
sok. 
$ National 8. Regional Literature: Nem- 
"zeti és területi irodalom. 
$ Legends 8. Folklore: Legendák, folklór. 
Performing Arts: 
$ Music: Zene. 
$ Musical Instruments: Hangszerek. 
$ Musicans 8. Composers: Zeneszerzők 
és műveik. 
§ Dance: Tánc. 
£ Theater: Színház. 
$ Cinema, Television 8 0 Broadcasting: 
Mozi, televízió, rádió. 
§ Sports, Hobbyes 8 Pets: 
$ Sports: Sportok. 
$£ Sports Figures: Sportolók. 
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$£ Games, Hobbies 8. Recreation: Játé- 
kok, hobbik, szórakozás. 
$ Pets: , Kedvencek". 
$ Find menű: 

Ebben a menűben különböző szavak, fo- 

galmak közül keresgélhetünk. Kiválasztva 

egy Pinpointer feliratú ablak kerül elő. Itt 
is találkozhatunk a kis háromszög ikonnal 

a bal felső sarokban. Rákattintiva a követ- 

kező menű gördül le: 

s Minimize: Az ablakot lekicsinyíthetjük. 

§ Open list: Kimentett listát tölthetünk be. 

§$ Save list: Listát menthetünk ki. 

s Media Galery: Multimédia galéria. Itt tud- 
juk megnézni a képeket, animációkat és 
videokat, valamint meghallgatni a han- 
gokat. 

§$ Help: Segítség. 

s Close: Becsukhatjuk az ablakot. 

Az ablak jobb oldalán is több ikont találunk. 
Ezek a szűrésre szolgálnak. A lista rengeteg 
adatot tartalmaz, de minket csak egy bizonyos 
kategória érdekel. A szűrők segítségével ki 
tudjuk azt választani, hogy a listába mely ada- 
tok kerüljenek be. (Talán így egy kissé bonyo- 
lultnak tűnik, de a leírásuk elolvasása után 
mindjárt minden érthetőbb lesz.) 
$ Reset: Az összes szűrő bekapcsolása, 
azaz a teljes lista megtekintése. 
$ Word: Egy bizonyos szó keresése. 
Azok a fogalmak kerülnek be a listába, 
amelynek címében szerepel a meg- 
adott szó. 
$ Category: Kiválaszthatjuk, hogy a fen- 
tebb említett melyik kategóriákból le- 
hessen válogatni. 
$ Media: Kiválasztható, hogy csak képet, 
hangot, vagy talán például videot tartal- 
mazó leírások kerüljenek a listába. 
$ Time: Megadhatunk két időpontot. 
Ezen időpontok között készült dolgok 
kerülnek be a listába. 
$ Place: Kiválaszthatjuk, hogy milyen 
földrajzi helyez kapcsolódó adatok kö- 
zül válogathassunk. 
Természetesen több szűrőt is bekapcsolha- 
tunk egyszerre. Így például szelektálhatunk az 
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1978-1982 között gyártott magyarországi 
számítógépek között. (csak kár, hogy ilyen nin- 
csen). 

$ Go back: 

Visszalépés. Segítségével az előző képer- 

nyőre juthatunk vissza. 

$ Features: 

Ez a menű négy menűpontot tartalmaz: 

s Atlas: A földrészeken válogathatunk az 
adott területen lévő érdekességek közül. 

s Media Galery: Már esett róla szó a Find 
menűnél. Válogathatunk a képek, animá- 
ciók, videok, hangok, táblázatok, és in- 
teraktív dolgok közül. Ha már itt tartunk, 
talán essen szó ez utóbbiról: 
Válasszunk ki valamit az interaktív listá- 
ról. Egy kép kerül elő, amelyen sokmin- 
den található. Ha egyvalamire a képen 
rákattintunk, akkor a gép elmondja, hogy 
valójában mi is az. Hat ilyen képet tar- 
talmaz a program. 

s Time Line: Egy szépen elkészített idő- 
szalag. Az egyes időpontokat kis ké- 
pecskék illusztrálják. Párhuzamosan te- 
kinthetjük át az egyes földrészeken tör- 
ténteket. 

s Mindmaze: Tanulásból is megárt a sok. 
Ámde ha játszva tanulunk, mindjárt min- 
den könnyebb. Tehát a Mindmaze egy 
játék, amely az Encartában megtanult 
dolgok visszakérdezésére szolgál. 

A játék egy kastélyban játszódik, amely 
nagyonsok szobát tartalmaz. A végcél, 
hogy eljussunk a bejárattól az egyik szo- 
bába. Viszont az ajtók zárva vannak, s 
a gép csak akkor nyitja ki őket, ha he- 
lyesen válaszoltunk az általa feltett kér- 
désekre. A kérdés után megjelenik négy 
válasz, s ezekből kell választanunk. A 
gép minden helyes válaszunkat pontozza 
az eltelt idő függvényében. 

$ Tools: 

s Browse Panel: Szó szerint: Böngésző 
panel. ABC sorrendben lapozgathatunk 
a témakörök közül, de ha tanácstalanok 
vagyunk, a gép véletlenszerűen is vá- 
laszt nekünk egy témakört. 


1995/3 


Microsoft Encarta 95. 


Level 


[1] 
2 


hysical Science 


and Technology Progress: 


s Dictionary Thesaurus: Értelmező, és szi- 
nonimaszótár. Az általunk beírt szó je- 
lentését írja ki, valamint a szóismétlés 
elkerülése érdekében az adott szó szi- 
nonímáit is. 

§$ Notemark: Jegyzetfüzet. Ha valami érde- 
kesset találunk, azt fel is jegyezhetjük 
elektronikus noteszunkba, így később is 
tudni fogunk róla. 

s Back list: Egy lista kerül elő, amely az 
ezelőtt megjelent képernyőket tartalmaz- 
za. Ezekből ha bármit választunk, az 
adott képernyőre fogunk visszakerülni. 

s Word Processor: Az általunk használt 
szövegszerkesztő kerül elő, amelyben 
szép ismertetőket, gyűjtőmunkákat ké- 
szíthetünk az Encartában található képek 
felhasználásával. 

$ Az utolsó menű egy kék körben lévő 
] betű ikon: 
§ Help: Még mindig a segítség. 
s Settings: Különböző beállítások: 
$ Play menu and button sounds: Le- 
gyen-e hanghatás a menűk kiválasz- 
tásakor? 

$ Display Title screen when I start up 
Encarta: Legyen-e címképernyő az 
Encarta indításakor? 

$ Play sounds on Title screen: Legyen-e 
zene a címképernyőnél? 
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Kun Szilárd 


$ Save curent Main screen view: 
Elmentse-e a beállított fő kép- 
ernyőnézeteket? 

$ Save my place when I guit En- 
carta: Legyen-e állapotmentés 
kilépéskor. 

$ Display menu when cursor 
passes over menu maker: Az 
egyes menűknél elég, ha a 
menűpontra a kurzort rávisz- 
szük; nem kell kattintani. Le- 
gyen-e kattintás ezen menűk- 
nél is? 

$£ Choose Word Processor: Itt 
kell kiválasztani azt a szöveg- 
szerkesztőt, amelyet az Encar- 
tán belül használni szeretnénk. 

§$ About Encarta: Néhány szó az Encartáról: 
$ Main: Az Encarta névjegye. 
$ Consultants: A felhasznált irodalom. 
$ Contributors: A leírások szerzői. 
$ Product credits: A program készítői, 
$ System information: A géped adatai. 

s Title Screen: A címképernyő kerül elő. 

s Printer setup: A nyomtatásra vonatkozó 
opciókat állíthatjuk be. 


291120000 


Kipróbáltam és... 


... A programban valóban hatalmas mennyisé- 
gű információ található. A legnagyobb értéke, 
hogy összefoglalja a könyvekben megjelenő, 
és csak egy-egy szakirányt tartalmazó tudás- 
anyagot. Nem kell tehát több száz lexikont a 
polcunkon tartani, elég, ha csak ezt a kis ko- 
rong alakú csodát — a CD lemezt használjuk. 
Kiegészítve a képekkel, hangokkal, animációk- 
kal és videókkal, még élvezetesebb a tanulás. 
Ötletesen van megoldva a tanult anyag visz- 
szakérdezése: A kastély termeiben mászkálva 
— válaszolva a feltett kérdésekre — remekül el- 
szórakozhatunk. Mindenkinek ajánlom az En- 
cartát, aki játszva, könnyedén, és gyorsan sze- 
retne új dolgokat tanulni. 

Végezetül pedig ismét a figyelmetekbe 
ajánlom az Encarta kulcsmondatát: 

Az Encarta 95 egy új út a tudáshoz. 
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Tudja-e Ön 


hogy milyen jók, 
milyen szépek, 
milyen megbízhatóak 
és kedvesek 


a Macintosh számítógépek? 


4 4, 


Győződjön meg róla! 


Jt MTI-Informatika Kft. 
1025 Budapest, Pálvölgyi út 41. 
Tr 250-1278, 250-4418 


E estatáea 


Valószínűleg sokan látták az Alone in The Dark című programot. 
Nos most egy hasonló látott napvilágot Ecstatica néven. 


Bemutatja: SYG 


gy játéknak ugyebár legtöbbször van egy 
sztorija, de esetünkben a gyártók elkövették 
azt a hibát, hogy a ,kézikönyv"-ben (ami egy 
teljes A3-as papírlap volt) kissé más a sztori, 
mint a játékban. No nem baj, a lényeg hason- 
ló, miszerint 928-ban főhősünk csodálatos tá- 
jakon lovagol, csak lovagol, és lovagol, de hát 
ugyebár ilyen hosszú úton nem csoda, hogy 
megszomjazik. A probléma csak az, hogy el- 
fogyott a vize, így hát kénytelen betérni a leg- 
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közelebbi faluba. Persze ha tudná mi vár rá, 
inkább szomjan halna, mert amint átmegy a 
faluba vezető hídon... A faluban sehol egy lé- 
lek, az ajtók nyitva, szóval tiszta horror az 
egész.. 


Hova csöppentünk? 


Itt kezdődik a játék, ami meglepő, mivel a mai 
divattal ellentétben pont úgy néz ki mint az int- 
ró. A készítők nem játszották el a manapság 
nagyon gyakori trükköt, miszerint az intró cso- 
dás, mondhatni gyönyörű, a játék meg po- 
csék. Az irányítás egyszerű, pontosan 8 gomb 
kell hozzá, ami egy lövöldözős játék jellemzője 
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szokott lenni. Ha elindulunk 
előre, rögtön hasra esünk egy 
kőben. Jellemző a játékra, hogy 
tele van humorosnál humoro- 
sabb animációkkal. Az animá- 
ciók egyébként a játék folyamán 
félelmetesen jók, a szereplők 
majdnem valósághűen mozog- 
nak. Kár, hogy a nagyobb ször- 
nyek kidolgozása egy picit da- 
rabosra sikerült. A mozgásokat 
a numerikus billentyűzet 8 kur- 
zorgombjával eszközölhetjük, a 
négy nyílal mozoghatunk, a töb- 
bivel pedig cselekedhetünk. 

Eleinte fegyver nélkül álldogálunk az utcán, 
ami még New York-ban sem túl egészséges, 
nemhogy egy ilyen elhagyatott mucsaröcsögei 
falucskában. Persze fegyverrel sem fogunk az 
utca királyává előlépni, mivel a fő ellenfelünk 
maga az ördög, akit nem lehet csak úgy le- 
győzni, a többi ellenfél pedig vagy pici, és 
puszta ököllel is legyőzhető, vagy egy helyben 
áll, és ilyeténformán nem nagyon fog ránk tá- 
madni. 

Érdemes még egy pillantást vetni a menü- 
re, ami nem túl bonyolult, tartalmazza az új já- 
ték, játék töltése/mentése opciókat, valamint a 
Settings menüpontot, amelyben a zenét és a 
hanghatásokat, valamint a feliratozást kapcsol- 
gathatjuk ki/be. Ez utóbbit, csak a CD-ROM- 
ról hangkártyával játszóknak érdemes kikap- 
csolni, ezek a szerencsések ugyanis amúgy is 


hallani fogják mit mondanak a szereplők, a le- 
mezes verzióból a digi beszédet kihagyták a 
szerzők, igaz a CD-n 30 MB körüli helyet fog- 
laltak le a hangeffektek. Feltűnhet még, hogy 
kétféleképpen, férfiként (Male) vagy nőként 
(Female) kezdhetjük a játékot. A kettő között 
nem nagyon láttam különbséget. Ennyi beve- 
zető után el is kezdhetünk játszani, no persze 
csak ha megvettük a progit, és van mivel... 

Jó, ha tisztában vagyunk a falu alaprajzá- 
val, így sokkal könnyebb dolgunk lesz. Főleg 
akkor, amikor menekülnünk kell. Érdemes a 
házakba bekukkantani, hátha találunk valami 
hasznos tárgyat, vagy kellemetlen ellenfeleket. 
A félősebbek megpróbálhatnak kimenni a fa- 
luból, visszamenni lovacskáikhoz a hídon ke- 
resztül, de megsúgom előre, hogy nem fog si- 
kerülni. 


INFOTÁBLA 

Program neve: 
Kibocsátó: 
Típusa: 


Ecstatica 
Psygnosys 


Ezt 


a programot 


Hang: 
Memória: 


szüks. gép : 


kaland (?) lásd. Alone in" the Dark 
GUS, Roland, Sound Blaster 
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az 


Automex Kft. 


bocsátotta 


rendelkezésünkre 
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zett 


Én ehhez 
béna vagyok... 


Ebben a fejezetben egy pár tanácsot/ötle- 
tet/stratégiát firkáltam le, azok kedvéért, akik 
úgy gondolják maguk is boldogulnak, nem ol- 
vassák el az újság végén lévő megoldásomat. 
Persze azért a profik enélkül is boldogulnak. 
Az első és legfontosabb, hogy ne ijedjünk meg 
a Démontól, csak ritkán öl meg, legtöbbször 
felakaszt valahová száradni. Ilyenkor nyugod- 
tan lemászhatunk. Nem álljunk le verekedni a 
Démonnal, úgysem győzhetünk, inkább üssük 
meg párszor a fegyverünkkel, addig, amíg ki- 
fárad és nem támad többé, utána meg fus- 
sunk el. Ha nincs fegyverünk, akkor a taktiká- 
nak csak a második felét alkalmazzuk. 

Ha találkozunk valamelyik szereplővel, 
amelyik nem támad, akkor menjünk közel hoz- 
zá, és ilyenkor általában történni fog valami (le- 
het, hogy megtámada...). Ha jól emlékszem 
minden tárgyat tudtam valamire használni, 


úgyhogy próbálkozzunk. Nyissuk ki a kolostor 
kapuját valahogyan, ide bármikor elbújhatunk 
a Démon elől. 

Biztos sokan megtalálták a mágikus lötty- 
generátort, ami mellett egy nyitott könyv van, 
benne három ábrával. Az ábrák egy virágot, 
egy fabábut, és valamilyen zöldséget ábrázol- 
nak, és közöttük plusz jelek állnak. Ezek után 
azt hiszem nem nehéz kitalálni mit kell bele- 
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dobni a fazékba, de azért legyünk megfontol- 
tak, nem biztos, hogy azonnal össze kell koty- 
vasztanunk a löttyöt. Ahhoz, hogy legyőzzük 
a gonoszt, lovaggá kell válnunk és valamint va- 
lamilyen mágikus fegyvert is szereznünk kell. 
Azok a szereplők akik sokat fecsegnek, nem 
mondanak semmit, akik pedig csak egy-két 
mondatot mondanak, azok megmondják mit 
tegyünk. Mielőtt a tó mögé megyünk ment- 
sünk játékállást (hehe..). Azt hiszem elég volt 
a tippekből, ennyi infóval már könnyedén vé- 
gigjátszható a játék, nyugodtan vágjatok neki. 

Ja, a nőkkel nem tudtam semmit csinálni, 
ha valakinek mégis sikerül, nyugodtan megír- 
hatja nekem (valamit biztos lehet velük művel- 
ni, különben miért lenne a 17 éven felülieknek 
felirat rávésve a dobozra?). 


RESET helyett... 


A játékhoz a numerikus billentyűzetet használ- 
juk, ahol a nyilakkal a főhőst irányíthatjuk, a 7- 
es, 9-es billentyűvel a bal és 
jobb kezünkben lévő tárgyat, il- 
letve a kezünket használhatjuk, 
az 1-es, 3-as billentyűkkel pe- 
dig a bal és jobb kezünkbe ve- 
hetjük fel a tárgyakat, amik a lá- 
bunk előtt heverésznek. Aki rá- 
néz, — vagy elképzel egy 
billentyűzetet, az felfedezi a lo- 
gikát... Ezenkívül csak az F1- 
F1O (ejtsd : efegytőleftíz) billen- 
tyűk nyomogatásával ingerel- 
hetjük a progit, ezek a 
sebességünket . állítják, milyen 
gyorsan lopakodjon, gyalogol- 
jon, fusson a főszereplő. 


Lőlap 

Na, kezdjük a program hátrányaival. Először is 
elég nevetséges volt, hogy a dobozban ösz- 
szesen i1db CD, egy regisztrációs kártya, meg 
egy A3-as méretű papírlap volt, ami a teljes 
dokumentációt volt hivatott betölteni. A fontos 
információ kb. annyi volt belőle, hogy milyen 
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gombok használhatók a játék- 
ban, de semmit se írtak pl. a 
hardver követelményekről... 
Szerintem óriási hiba az is, 
hogy a doksiban lévő sztori el- 
tér az intrótól. Néha idegesítő 
hogy a játékban mindenkit ki 
bírunk nyírni különösebb ne- 
hézség nélkül, kivéve magát a 
gonoszt, akit viszont nem tu- 
dunk megölni. Ennek ellenére 
a játék jó, sőt nagyon jó, a gra- 
fika szuper, a hangulattal sem 
volt semmi bajom, az animáci- 
ók félelmetesen ki vannak dol- 
gozva, sokszor humorosak, a játékmenet kel- 
lően nehéz, de megoldható, szóval úgy Ösz- 
szességében nem rossz a progi. Igazából egy 
egyszerű 386-os is elég a futtatáshoz, de saj- 
nos dupla CD-ROM-on is meglehetősen sokat 
kell várni egy-egy háttérkép betöltésére, cél- 
szerű vinyóról játszani. 


MEGOLDÁS 


Miután észrevettük, hogy az intrónak már vége 
van, kezdjünk el játszani. Mindenkinek aján- 
lom, hogy egy picit nézzen körül a faluban, mi- 
előtt a megoldást elolvassa, mert sokszor jól 
fog jönni egy kis terepismeret. Járjuk be a tér- 
képet, és legalább nagyjából legyünk tisztában 
azzal, mi hol van. Ha esetleg ránk ugrik a Dé- 
mon, ne ijedjünk meg, ha meghalunk töltsünk 
vissza egy játékállást és próbáljuk meg kike- 
rülni azt az utcát ahol pórul jártunk. Amíg nincs 
fegyverünk ne szálljunk szembe a Démonnal, 
mert hamar meghalhatunk. 

Most pedig következzék a megoldás. Pró- 
báltam a lehető legrövidebb utat leírni, szóval 
ha valaki csak ezen sorok alapján játssza végig 
a játékot az nagyon meg fogja bánni, mert a 
legjobb dolgokból kimarad. Aki teheti, ne ol- 
vassa el amit itt zagyválok. Szóval amint elin- 
dulunk, miután sikeresen elestünk a kőben az 
út közepén, menjünk be a jobbra lévő sikátor- 
ba, és itt az első ajtón balra menjünk be. Ha 
üldöz minket a Démon akkor megtehetjük 
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mindezt, csak ilyenkor fussunk. Itt egy lovagot 
látunk harcolni egy zöld sárkánnyal. Ha egé- 
szen közel megyünk hozzájuk, a sárkány kiveri 
a lovag kezéből a fegyvert, és lelécel (biztos 
megjjedt tőlünk). Vegyük fel a buzogányt, majd 
a lovagot (!). Ezután automatikusan elvisszük 
őt a kocsmába, ahol jól leitatjuk. Ha az ani- 
mációnak vége, szedjük fel a polcról a zöld- 
séget, és menjünk ki. Keressük meg azt a he- 
lyet, ahol egy baromi nagy állat ül a lépcső al- 
jában. Nyírjuk ki. Legjobb, ha beállunk mögé 
és onnan cséphadarunk, mert amilyen hülye, 
nem képes megfordulni, így sérülés nélkül 
megússzuk a dolgot. 

Menjünk fel, egészen addig, amíg egy for- 
tyogó edényhez érünk. Menjünk oda mellé, mi- 
re főhősünk beledobja a kelléket az üstbe. 
Most szerezzük meg a második összetevőt, 
egy kis fabábut, amit a templom romjaiban ta- 
lálhatunk meg az akasztott pap mellett. Ne na- 
gyon lökdössük, mert elég undorító ahogy 
himbálódzik a kötélen. Tegyük a bábut is az 
üstbe, majd menjünk vissza a templomba, és 
vegyük fel a Bibliát. Ezután menjünk ki a zöld 
övezetbe, és az útkereszteződésnél forduljunk 
jobbra. Ha tartjuk az irányt, egy pici erődöt fo- 
gunk megpillantani, előtte egy öreg faszi cso- 
szog. Menjünk a kapu elé, mire hősünk felol- 
vassa a Bibliát, mi meg bemehetünk. Ide ezen- 
túl bármikor visszajöhetünk, a Démon nem fog 
bejönni utánunk! Menjünk vissza azon az úton 
amelyiken jöttünk. Találni fogunk a földön egy 
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virágot, amit vigyünk vissza a faluba. Vigyük el 
a fortyogó kotyvalékhoz de még NE tegyük 
bele, hanem rakjuk le valahol a közelében, pél- 
dául az alatta lévő szobában. Itt találhatunk 
egy macit, amit vegyünk fel, és vigyünk el a 
templom mellett lévő ház- 
ba. Ezt a házat lehet látni 
a kiindulóhelyről, ez előtt 
kúszik az a félig hulla hap- 
si. Ha bemegyünk ismét 
egy jópofa animációt lát- 
hatunk, majd követnünk 
kell a kislányt, le a mély- 
be. Itt a lány kinyitja ne- 
künk az ajtót, és bemegy 
egy lukba, amibe mi nem 
férünk be, szóval inkább 
az ajtón próbálkozzunk, 
ahol miután legyőztük a 
hat csontvázat, menjünk 
le egészen a legalsó pon- 


tig. Itt nagyon elszörnyülködünk, és automati- 
kusan felrohanunk a felszínre. 

Most menjünk vissza a fortyogó löttyhöz, 
közben azon a helyen ahol egy lépcső vezet 
felfelé egy bezárt ajtóhoz L alakban tegyük le 
a fegyverünket. Tegyük bele a virágot a löttybe. 
Ezek után furcsa alakváltozáson megyünk ke- 
resztül, megkisebbedünk, ami azért kell, hogy 
a kislányt tudjuk követni. Tehát menjünk vissza 
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arra a pontra, ahol a a kislány eltűnt a lukban, 
és kövessük. Ne álljunk le" hadakozni a kis 
szörnyekkel, inkább ugráljunk végig a folyo- 
són, aminek a végén visszanyerjük eredeti mé- 
retünket. Menjünk fel a lépcsőn. Itt egy öreg 


lovaggal találkozunk, aki úgy 
fél, hogy reszketnek a térdei. 
Ha közel megyünk hozzá, el- 
dobja a kardját, amit vegyünk 
fel. Az ajtón át távozhatunk, 
majd leérve felvehetjük a bu- 
zogányt, amit nemrég ide 
raktunk le. A karddal menjünk 
ismét a zöldövezetbe, de 
most balra forduljunk az útel- 
ágazásnál.  Láthatunk egy 
nagy kastélyt, előtte egy mi- 
notaurus áll, akit a karddal 
könnyedén kinyírhatunk. Ezek 
után menjük el a tóhoz (lefele 
a szökőkút alatt), és álljunk rá 
a kőre. Egy kis animáció után már mint lovag 
folytathatjuk utunkat. Menjünk vissza akastély- 
hoz, aminek a jobb oldalán az oldalbejáraton 
menjünk be. A toronyban menjünk le, próbál- 
junk elmenni a szobor mellett, majd győzzük 
le a két láthatatlan harcost. 

Ezután egy szobába jutunk, aminek hiány- 
zik a közepe (a padló). Menjünk a bal oldalra, 
gyalogoljunk el a lépcsőig. Na itt trükközni kell, 
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. ECSTATICA 


ha nem vigyázunk hamar fel- 
nyársalódunk. Arra kell vigyáz- 
nunk, hogy a két lépcső közöt- 
ti részre úgy érkezzünk, hogy 
közben BALRA nézünk. Mi- 
után az első dárdát túléltük a 
másodikat egyszerűen kerüljük 
ki úgy, hogy óvatosan lehup- 
panunk a lefelé vezető lép- 
csőkre. Érdemes a felső négy- 
zet jobb sarkába állni, és kicsi- 
ket lépegetve lehátrálni jobbra. 
Ezek után menjünk le, menjünk 
be a középső szobába, ahol 
két koporsó áll egymással 
szembe. Menjünk el kétszer mindkettő előtt, 
így lesz egy páncélunk. Most próbáljuk meg- 
találni azt a szobát, ahol két csontváz ül, és 
középen egy könyv van. (Abból a szobából 
ahol két hülye legyezi a semmit, vagyis egy 
üres ágyat jöjjünk ki, ne menjünk beljebb.) Ve- 
gyük fel a könyvet, és menjünk fel-fel, ki a fel- 
színre, be a kolostorba (ami előtt a bibliát ol- 
vastuk fel), vegyük el tőlük az ereklyét, vagyis 
azt a csontot ami előtt imádkoznak, és nyírjuk 
ki az akadékoskodókat. Ezután a könyvtárban 
lévő lyukon keresztül távozhatunk, mivel a ka- 
pu bezáródik. 

Na, most a zöldövezetben meg kell talál- 
nunk azt a helyet, ahol köralakban állnak a kő- 
oszlopok. Álljunk be középre. Ezután már van 
egy tűzokádó fegyverünk. Ezzel menjük vissza 
a kastélyba, menjünk le abba a szobába, ahol 


Történet, hangulat 
Játékélmény 
Grafika, animáció sA 


Zene, 1884. sé h e 5 j " 


JEEZ EE TES ÉSZT OS ETÉS ZT VEL KRE 
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jak SEA AE ASE BEVETTE LEVEZETVE 


a legyezős palik voltak. Innen van egy lefelé 
vezető lépcső, amin menjük le, öljük meg ma- 
gunkat (!) és beszéljünk a királlyal. Most már 
majdnem készen vagyunk, csak annyit kell 
tennünk, hogy elmegyünk abba a szobába, 
ahol a varázskönyvet szereztük, ahol a két 
csontváz ült. Itt megnyílt a fal, persze nem vé- 
letlenül, menjünk be a nyílásba, majd le lega- 
lulra. Itt egy szép kis animáció következik, ami- 
kor is a Démon arról próbál meggyőzni minket, 
hogy úgysincs esélyünk, meg hogy úgyis ő az 
úr, de persze mindent megbocsát nekünk, sőt 
mindent megad nekünk, és ő nem kér cserébe 
semmit, csak egy kis apróságot... adjuk oda 
neki az amúgy is használhatatlan fegyverünket. 
Aki ezek után odaadja neki, az nem egy dip- 
lomata... Egyszerűen nyírjuk ki vele, és nézzük 
végig a befejezést. 


1995/3 


Egy 94-es szimulátor, melyben 16 féle, ma hadrendben álló 
vadászgéppel repülhetünk. 
Nincsenek fárasztó előkészületek, csak korlátlan légi harc. 


Minden eddiginél nagyobb rakétaválasztékkal lőhetjük 
az ellenséget, bizonyítva ezzel szimulátoros tudásunkat. 


Bemutatja: PICTURES 


mikor kezembe akadt a program dobo- 
za és elolvastam a rajta írottakat, igazán érde- 
kelni kezdett a játék. Nem kevesebbet ígérnek, 
minthogy a Fighter Wing egy új fejezetet nyit a 
szimulátorok történetében, felülmúlva minden 
eddigi PC szimulátort. Tudom persze, hogy ez 
minden dobozon olvasható, majdnem ugyan- 
így, de úgy gondoltam, valóban itt lenne az 
ideje a lehetőségekhez képest megújítani ezt a 
műfajt. Nem vártam többet hatásban, csak 
amit mondjuk az F-15 III, vagy a Falcon 3.0 
hozott annak idején, vagy amivel később a 
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Strike Commander tetőzte a színvonalat. Iga- 
zán van annyi PC szimulátor, hogy azok ta- 
pasztalataiból, most már valóban össze lehet- 
ne hozni valami egészen új, tényleg látványos, 
izgalmas, gyors szimulációt. Ám, hogy a prog- 
ram beváltotta-e a hozzá fűzött reményeimet 
az majd a végén kiderül. 


Történet 


Sosincs ezen a földön olyan hely, ahol ne dúl- 
na éppen háború. A II. világháború után tanul- 
ságképpen létrehozott békeszerződések és 
szervezetek hamar bebizonyították hiábavaló- 
ságukat az emberi álnoksággal szemben. A vi- 
lágméretűvé szélesedett hidegháborúval pár- 
huzamosan, folyamatosan robbantak ki helyi 
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konfliktusok, amelyekben mindkét szuperhata- 
lom részt vett valamelyik oldalon, valamilyen 
szinten. Már a koreai konfliktusban bebizonyo- 
sodott, hogy a mondás, mely szerint, aki ura 
a levegőnek, az ura a szárazföldnek is, tör- 
vénnyé vált. Mindenki elkezdte az egyre újabb 
és jobb vadász és támadó repülőgépek fej- 
lesztését, vagy vásárlását. Az amerikaiak le- 
gendássá vált Phantom-ja először a vietnámi 
háborúban mérkőzött meg a szovjetek MIG- 
21-eseivel. A légiharcok tapasztalatai új fejlesz- 
tésekre sarkallták a mérnököket, és a két 
nagyhatalom versenye kiéleződött ezen a téren 
is. A MIG-23 félelmetes gépként jelent meg, s 
a közel-keleti arab régiónak kedvenc hadi im- 
port cikkévé vált, mégsem tudta állni a sarat 
az amerikai fejlesztés F-15 és F-16-tal szem- 
ben. A kitűnő kialakítású MIG-29 is alulmaradt 
az Öböl-háborúban ezekkel a típusokkal 
szemben. Az Amerikai Haditengerészet F-18-ai 
is arattak már győzelmet szovjet-orosz vetélytár- 
saikkal szemben. (Egy példával a COOL 1994/2 
száma is szolgál, egy rövid képregényben, 
amely bár nem történelmi dokumentum, ha- 
sonló eset valóban történt Irak felett.) A leg- 
újabb orosz vadászfejlesztések, a MIG-31 és 
a SU-27 nem kerültek kipróbálásra éles beve- 
tésen, de minden bizonnyal kemény próba len- 
ne az amerikai ellenfeleknek. Most mindenki 
előtt nyitva a lehetőség, hogy bebizonyítsa a 


INFOTÁBLA 


Program neve: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Típus: 

Hang: 


Merit.-Software 
1994 ű 
// szimulátor 


Memória: / 
Speciális. 


Helyigény: 
Géptípus: 


vagy Pentium ajánlott!) 


FIGHTER WING (CD verzió) 


Adlib; Adlib Gold; Sound Blas 
2.0, Pro, 16 ASP, 327AWEG 


4 MB RAM, (8 MB/ ajánlott) 


MS-DOS 5.0, dupla? isébésség vagy 
orsabb. .CD-ROM Drive, MS kompati- 
) oystick, VGA 


386/33 MHZ (VESA lokálbuszos 486 


lehetőségek határtalanságát mindkét oldalon, 
rácáfolva a történelmi tapasztalatokra, vagy 
éppen újakat teremtve a Fighter Wing segítsé- 
gével. 


A játék 
Az installálás a szokásos módon történik, egy 
Install paranccsal a CD meghajtóról. Ezután a 
létrehozott FWING könyvtárban a Setup pa- 
ranccsal lehet a programot konfigurálni, vagyis 
beállítani a hangkártyát és 4 MB RAM esetén 
annyi virtuális memóriát kérni, hogy az a hasz- 
nálható szabad bővített memóriával együtt épp 
8 MB -ot tegyen ki. Elindítva a játékot, a prog- 
ram ellenőrzi, hogy milyen meghajtók vannak 
a gépen, majd a logók után egy rendkívül 
összecsapott intróanimációt láthatunk, illetve 
nem láthatunk, mert annyira gyors a mozgás, 
hogy képtelenség kivenni mi is történik. A vé- 
gén az egyik repülő lelövi a másikat, de ennél 
több nem derül ki. Ezután érezhetjük a CD já- 
tékok átkát, a hosszas töltögetést, amit játék 
közben is számtalanszor kell elszenvednünk. 
Hogy lehet annyira takarékoskodni a winches- 
terhellyel, hogy még a gépágyú hangját is CD- 
ről tölti a játék?!? És persze olyankor megakad 
a repülés, mert hát be kell tölteni azt a két má- 
sodperces ropogást. Egy idő után nem bírtam 
tovább, és mivel rendelkezem elegendő HD 


SELENA NEO ZNETKONESSEEETL 


Ezt a programot 
kisorsoljuk 
azok között, akik a 79. 
oldalon található 
FIGHTER WING 
feliratú szelvényt 
levelezőlapra ragasztva 
címünkre beküldik. 
Csak eredeti 
(nem fénymásolt) 
szelvényt fogadunk el! 
HAAL KIADÓ 
1366 Bp. 5., Pf. 110. 
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kapacitással, felmásoltam az egész CD-t a vi- 
nyómra. Ez kb. 150 MB helyet foglal el, főleg 
a videóbejátszások miatt. Innen újrainstallálva 
a játékot, az tökéletesen működött, és a be- 
töltések csak ötöd annyi ideig tartottak mint 
CD-ről. Gratulálok a fejlesztőgárdának! Ugyan- 
is, ha csak a videóbejátszásokat hagyják a 
CD-n, akkor azok onnan lejátszva is folyama- 
tosak, az egész játék pedig 17 MB-ot foglalna 


el a merevlemezen. Ennyit azért mindenki sza- 
baddá tud tenni, azt hiszem! A memóriakezelés- 
ről annyit, hogy a játék nem igényel EMS me- 
móriát, sőt semmilyen memória menedzsert. 


Menük 


A nyitóképen kiválasztjuk pilótánkat, vagy ha 
még nincs, beírunk egy újat. Ezután kiválaszt- 
hatjuk, milyen nemzetiségűek szeretnénk lenni 
(magyar nincs). Nem jöttem rá, hogy ennek mi 
a jelentősége, hisz mindig a küldetés szabja 
meg a gép felségjelét. Talán a modem funkció- 
nál van szerepe, de sajnos ezt még nem volt 
módom kipróbálni. Egy későbbi számban 
azonban mindenképp szeretnék visszatérni a 
Fighter Wing modemen való játszására, mert 
én is kíváncsi vagyok rá, és nem szeretném, 
ha ti is információ nélkül maradnátok. Tehát ha 
ezekkel a kezdő apróságokkal végeztünk, ak- 
kor a fő menüben találjuk magunkat. 
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Training Missions: Itt négy gyakorló külde- 
tést teljesíthetünk, az alapvető repülési isme- 
retektől a légicél elfogásig. 

Multi-Player Scenerios: Modem játéknál 
van szerepe. Egyébként hálózaton akár 16 gé- 
pet is összeköthetünk. 

Story Scenerios: Itt várnak ránk a törté- 
nelmi küldetések. Választhatunk, hogy ameri- 
kai vagy orosz tervezés géppel akarunk repül- 
ni. Ezek után lehet válogatni a 
teljesítendő küldetések között. 
Sajnos a gépek típusa adott, 
így nem dönthetjük el melyikkel 
akarunk repülni. Az csak a mo- 
demes játéknál lehetséges. Ha 
kiválasztottuk a szimpatikus 
bevetést, akkor még elolvas- 
hatjuk a hozzá járó bőséges 
tájékoztatót. Ezután jön a gé- 
pünk felfegyverzése. Nagyon 
élethű, hogy ugyanazon típus 
más-más országban alkalmaz- 
va, csak az ott rendszeresített 
rakétákkal pakolható meg. Aki 
nem tudja eldönteni, mit rakjon 
a gépre, az válassza a , Default 
load" gombot. Az éppen aktuális felfüggeszt- 
ményről egy ablak tájékoztat minket. OK-val 
kezdjük a küldetést. 

Pilots Hall Of Fame: Itt megnézhetjük a 
statisztikai adatainkat a megkezdett küldeté- 
sekről. Rengeteg mindenről tájékoztat, aminek 
a nagy része fölösleges. 

Aviation Museum: A repülhető gépekről tá- 
jékozódhatunk, és fel is fegyverezhetjük azokat. 
Select New Pilot: pilótát választhatunk. 

Options: Talán ez a legvitathatóbb része a 
programnak. Beállíthatjuk ugyan a szokásos 
dolgokat, de igazi jelentősége még sincs. Kü- 
lönbség csak a program lassúságában lesz. 
(Gyorsaságra ne is számítsunk!) Első beállítási 
lehetőség a Realism Mode. Easy: A gép nem 
esik át, nincs gravitációs többszörös, a radar 
360 fokban üzemel, a fegyverkiválasztás, a 
csalizás és az ECM automatikus. Medium: A 
gép nem esik át, nincs gravitációs többszörös. 
Full: Valósághű repülés. 
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Enemy Play Level: Az ellenség viselkedé- 
se. Poor: Az ellenség a radart csak a maxi- 
mális hatótáv felével használja, nem tér ki az 
irányított rakéták útjából, nem használ csalit és 
ECM-et. Average: Itt az ellenség már teljes ra- 
dartávolságot használ. Veteran: Teljes radar 
hatótáv, csali, ECM, harci manőverek. Ace: Ne 
tudd meg! 

Resolution: A kép felbontása. Low: 
320X200, Medium: 640X480, High: 800X600 
pixel. Nem sok értelme van, hisz a program 
olyan ronda tájat rajzol, hogy fölöslege SVGA- 
ban borzadni rajta. A másik ok, hogy 486DX2- 
80-on még játszhatatlanul lassú! 

Sound, Music: A hangok és a zene egy- 
máshoz viszonyított hangerejét állíthatjuk itt, 
vagy teljesen ki is kapcsolhatjuk azokat. 

Sun Blindspot: A Nap ragyogását kap- 
csolhatjuk ki-be. 

Weather: A felhők megjelenítése. 

Graphics Detail: A játék grafikai megjele- 
nítése, három fokozatban. Számottevő kü- 
lönbség nincs az egyes fokozatok között, csak 
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a repülőgép polygonjai árnyékolódnak össze, 
meg mintha a táj textúráján próbálna finomítani 
valamit a program, de mint már említettem, az 
olyan hitvány, hogy képtelenség észrevenni a 
különbséget. 

Mouse: Az egér alkalmazása. 

Joystick: Joystick alkalmazása, kalibrálása. 

Video On/Off: A video bejátszások be/ki 
kapcsolása. j 
Ezek után elmenthejük a beállításainkat (Save) 
és kiléphetünk a beállítási menüből (Ok). 
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[ai 


A programban jószerével csak vadász, 
vagy vadászbombázó gépek ellen repülünk. 
Tehát a hangsúly teljes egészében a légiharcon 
van. Nincs légvédelem, vagy földi csapatok, és 
csak néhány földi objektum nagy felbontásnál. 
A küldetést elkezdve nem találkozunk a fel- 
szállás fáradalmaival, hanem klassz kis video- 
jeleneteket láthatunk, lehetőség szerint az ak- 
tuális gépről. Kár, hogy ezeket nem tudtam a 
játékon kívül visszanézni. Egy részük Flic, más 
részük Mpeg. Eléggé látványosak, de sajnos 
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1 HUD 14 Sebesség 

2 IFF 15  Autópilóta 

3 IRST 16 ECM 

4 RADAR 17 Lőszerkészlet 

5 RADAR mód 18 Fegyverzet kijelző 
6 RADAR hatótáv 19 Kiválasztott fegyver 
7 Iníracsapda 20 Ellenséges befogás 
8 Radarcsali 21 Veszély iránya 

9 Vészjelző 22 Rakétaveszély 

10 Gépágyú célzóüveg 23 Ellenséges radarpászt. 
11  Mhorizont 24 Befogás 

12 Üzemanyagszint 25 Navigációs kijelző 
13 Magasságmérő 26 Szektor 


néhány nagyon rossz minőségű lett (például az " 
F-16 távoli rakétaindítása). A gépek műszerfa- 
lai különbözőek, és némiképp igyekeznek ha- 
sonlítani az eredetihez. A radarok hatótávolsá- 
ga is megegyezik az eredeti gépekével. A alap- 
vető műszerek ugyanazok minden gépen. 
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A HUD-on megjelenő adatok a következők: A 
vízszintes vonalak középen az emelkedés és 
süllyedés szögét jelzik. Baloldalon a sebessé- 
günk látható kilométer/órában, jobboldalt a 
magasság méterben. Fent az irányunk, fokban 
jelezve. A befogott ellenséget egy négyzet je- 
löli, amikor pedig a rakéta is befogta, akkor 
kettős négyzetet látunk. A térképen zöld X a 
mi gépünk, a zöld kereszt a baráti gépeket, a 
piros az ellenségeseket jelöli. A radaron a kék 
pöttyök a repülők, amik sárgára váltanak amint 
befogtuk őket. A rakétákat piros ponttal jeleníti 
meg a radar. Az IFF lámpa pirosan világít, ha 
ellenséget fogtunk be, zölden ha barátot. Saját 
gépet. egyébként csak közelharc módban tu- 
dunk befogni, és ekkor kellemetlen hang is jelzi 
a tévedést. Az IRST nem más, mint egy léze- 
res célmegjelölő. Legnagyobb hatótávolsága 
15 Km. Akkor érdemes használni, ha lesből tá- 
madjuk az ellenséget és nem akarjuk, hogy 
észrevegye a radarunkat. A másik megoldás 
erre, hogy kikapcsoljuk a radart, és függetle- 
nítjük a hőkövető rakétánkat, ami így magától 
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is megtalálja a célt. Hátránya az előző megol- 
dással szemben, hogy itt a legnagyobb felde- 
rítési távolság az IR rakétánk maximális ható- 
távolsága. 


Tippek 


A gépek manőverezőképessége nagyon rossz. 
Ha a valóságban is ilyenek lennének, legfeljebb 
bombázóként alkalmaznák őket és nem va- 
dászként. Tehát rendkívül nehéz manőverező 
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légiharcot vívni. Azért senki ne ijedjen meg, ne- 
kem sikerült, s mindjárt le is írom, hogyan. A 
közelharcnál legfontosabb, hogy gyorsan tud- 
juk változtatni a sebességet. Ezért kapcsoljunk 
rá, és ha kell a féklappal fékezzünk. Ha az el- 
lenfél beért a gépágyúnk hatótávolságába, és 
fordulóba kezd, akkor kissé elé célozzunk, 
mindig annyival, ahogy a távolság megkívánja. 
A hőkövető rakéták is biztosabban találnak 
célba, ha hátulról, gondosan közelítjük meg az 
ellenfelet, és kis távolságból lőjük ki őket. Ha 
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1 HUD 14 Sebesség 

2 11RE 15  Autópilóta 

3 IRST 16 ECM 

4 RADAR 17 Lőszerkészlet 

5 RADAR mód 18 Fegyverzet kijelző 
6 RADAR hatótáv 19 Kiválasztott fegyver 
7 Infracsapda 20 Ellenséges befogás 
8 Radarcsali 21 Veszély iránya 

9 Vészjelző 22 Rakétaveszély 

10 Gépágyú célzóüveg 23 Ellenséges radarpászt. 
11  Mhorizont 24 Befogás 

12 Üzemanyagszint 25 Navigációs kijelző 
13 Magasságmérő 26 Szektor 


rakétát lőttek ki ránk, kapcsoljuk a radart kis 
hatótávra. Repüljünk szembe a rakétával, és 
mikor már egész közel van, a gépet félrerántva 
csalizzunk, egészen addig amíg a rakéta ra- 
darjele halványpirosra vált, vagy kialszik a ra- 
kétaveszély lámpa. Hogy milyen csalit dobál- 
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Vezérlés: 

Irányítás: 
joystick előre: orr le 
joystick hátra: orr fel 
joystick balra: csrés balra 


joystick jobbra:  csrés jobbra 
joystick gomb 1: tűz a gépágyúval 


joystick gomb 2: rakétaindítás 

I teljesítmény növelése 

s Teljesítmény csökkent. 

E fordulás balra 

1B fordulás jobbra 
Nézetek: 

BE előre nézet, mszerfal nélkül 

FZ2 előre nézet mszerfallal 

F3: saját gépről az ellenségre 

FA: ellenségről a saját gépre 

FS: saját gépről baráti gépre 

FG: baráti gépről saját gépre 

FT: hátulnézet 

FS szembenézet 

ETO: akció nézet, a saját gépet 

követve 

EHE rakétanézet 

AS lépés a következő nézetre 

Num 1 és 3: kameraforgatás 


junk, arról tájékoztat a piros Chaff vagy Flare 
lámpa. Néhány küldetésnél pont annyi ellensé- 
get kell megsemmisíteni, ahány rakéta felfér a 
gépünkre. Egyszerre két vagy több géppel for- 
dulóharcot kezdeni egyenlő az öngyilkosság- 
gal, de ha egyszerre csak egy gép közelít, ne 
pazaroljuk rá a nagy hatótávú radar irányítású 
rakétáinkat, hanem közelharcban lőjük le azt. 
A radarvezérlés rakétákat hagyjuk meg a na- 
gyobb kötelékek messziről való létszámcsök- 
kentéséhez. Kihasználhatjuk még a terep adta 
lehetőségeket is a rejtőzködésre. A hegyek kö- 
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Vezérlőbillentyűk: 


ÉSE: kilépés 

B: pillanatállj 

Lab help képernyő 

Enter: rakétaindítás 

Space: tűz a gépágyúval 

Alt-X: kilépés 

Ctrl-E: " katapultálás 

E ECM (radarzavaró) be-ki 

FE infracsapda 

C: radarcsali 

B:f ék 

Tab: következő célpont kiválasztása, 
üzenet kiválasztása 

Shift- Tab: előző célpont kiválasztása, 
előző üzenet kiválasztása 

(ér 3 legközelebbi célpont kiválaszt. 

W: fegyverkiválasztás 

R: radar hatótávolság megválasz. 

Zs radarmód választás 
(hagyományoszközelharc) 

S: csendes mód (minden 
radarsugárzást kikapcsol) 

I: infravörös célmegjelölés 

M: több cél egyidejű 
kijelölése (MIG-31) 

U: hőkövető rakéta radarveze- 
tése/függetlenítése 

O: járőr mód 

A: autópilóta 

X: visszatérés a bázisra 

B sérülések 

(E kommunikációs üzenetek 

N: térkép 

9: maximum tolóerő 

O: minimum tolóerő 


zé bújva, kis kerülővel, akár észrevétlenül is el- 
lenfeleink hátába kerülhetünk, ha nem használ- 
juk a radart és hőkövető rakétákkal támadunk. 
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Kipróbáltam, és... 


... ami tetszett, a 10 fajta gép, amikkel repül- 
hetünk, és az a rengeteg féle légiharc-rakéta 
amelyekkel felfegyverezhetjük őket. Egy szimu- 
látornál sem láttam még ekkora választékot, 
bár tudom hogy az orosz rakéták szinte újdon- 
"ságnak számítanak szimulátoros körökben. Ér- 
dekes a sok történelmi háttér-információ, kár 


hogy játék közben ez nem érződik. Élvezete- 
sek a videóbejátszások, igazán látványos jele- 
neteket is megcsodálhatunk. Valószínűleg a 
program legélvezetesebb része a modemjáték, 
de ezt még nem állt módomban kipróbálni. 
Nem tetszett viszont a program lassúsága. 
Ismerve egy 100 Mhz-s Pentium teljesítmé- 


. Történet, hangulat 
. Játékélmény 
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SSE SÉL SZÁE KSE TANÉ TÖRTÉ TÉT SOKEZOÁSZT SÍK ÉKET 


nyét, ami kb. 2.5-szöröse az én gépemének, 
a játék azon is legfeljebb minimális felbontással 
lesz élvezetesen gyors fázisolású. A gépek 
manőverezőképessége igen messze esik a va- 
lóságtól. Szépen néznénk ki, ha egy F-16 iga- 
zából is 12 másodperc alatt végezne egy 360 
fokos csűréssel. Személy szerint értékeltem 
volna, ha a felszállást is magamnak kell végez- 
nem, főleg ha a gépek közti aerodinamikai kü- 
lönbségeket is lehetne érezni. 
Sajnos ennek nyomát sem lát- 
tam a programban. Egy lomha 
MIG-31-el ugyanúgy . tudtam 
manőverezni, mint egy F-16-al. 
Játék közben a program gyak- 
ran elfelejti a kép szélén kitölteni 
a polygonokat. Ez zavaró villo- 
gást eredményez. Igen furcsa, 
hogy egy hermetikusan záródó 
kabinban, felhőkbe repülve a 
műszerfal is ködbe vész. Nem 
értem, hogy az F-15 III és a Fle- 
et Defender után hogy mernek 
még ilyen ronda felhőket kreálni. 
Kár, hogy a két oldal küldetései 
sokszor  tükörképei egymás- 
nak. A feladatok is sokat ismétlődnek, csak a 
körítés változik. A rakéták és függesztmények 
helye sem mindig felel meg a valóságnak. Vé- 
gül egy kérdéssel zárnám az észrevételeimet. 
Mi az a zagyvaság, amit valósághű terep címen 
generál a program, a Gamesoft állítólagosan 
villámgyors 3-D Engine-jével? 


Áramszünet 


Miért nem szeretnek a favágók PC-n 


Mint az előtted is ismert sok favágó él Kanadá- 
ban, annak is az északi területein. Köztudott, 
hogy nagy többségük utál PC-n játszani. Egy 

Eszak-kanadai közvéleménykutató társaság je- 

lentése alapján az utálat több forrásból táplálko- 

zik. 

1. A favágók szállásán nincs áram, nincs PC, 
csak favágó. 

Kell-e tovább ragozni a helyzetet? 

2. A favágók szállásán nincs áram, de van PC. 
A probléma adott, lenne mit dugni, de. nincs 
hova. Ez már önmagába is érv. Ám gondolj 
bele mi lesz akkor ha a sakktáblát, esetleg a 
,ki nevet a végén" tábláját rá kell tenni egy 
monitorra: ledől. 

Az ebben a körben megkérdezettek zöme in- 
kább az asztalt választotta. 

3. A favágók szállásán van áram, de nincs PC. 
A probléma adja magát. Ott állnak szegény 
favágók lenne hova dugni, de nincs mit. Ilyen- 
kor játsszák azt a többszörösen betiltott já- 
tékot aminek neve: Rázz kezet! Ehhez csak 
egy vasnyárs kell, lehetőleg olyan vastag (vé- 
kony), hogy beférjen a konnektorba. 

4. A favágok szállásán van áram, van PC, de 
nincs favágó. 

Van mit, van hova, de nincs aki dugjon. Kínos 
eset, egy olyan antagonisztikus ellentét amit 


Neked mire javít? 


Szerencsére már Magyarországon is remek he- 
lyesírás ellenőrző programok találhatók. A mini- 
mális felépítettségű adatbázisok azonban olykor 
nagyon elértik a szavakat. 
Időszakonként ezekből csemegézünk, s 
amint összejön öt-tíz darab azonnal közétesszük. 
Küldjétek el az 


játszani? 

a játék szoftverek gyártói képtelenek feloldani. 

Általában napközben találkozunk ezzel az 

esettel. (Ilyenkor a favágók fát vágnak.) Éjsza- 

kára kikapcsolják az áramot. 

Ám a fáma szerint volt olyan favágó aki já- 
tékteremben keresett felüdülést. Nevezzük ne- 
vén: George Thomas Nofingernek hívták. 

Nevét akkort írta be számítógépes favágók 
könyvébe amikor kiderült, hogy ő az aki képtelen 
a Mortal Kombattal játszani. Vannak ugyanis 
olyan trükkök amihez egyszerre három billentyűt 
kelllene) lenyomni. Mr. Nofinger ezt csak az or- 
rának közbevetésével lett volna képes véghezvin- 
ni, de amíg az említett testrészével a block-ra 
célzott, addig Sub-Zero, Sonia és a többiek már 
kétszer agyoncsapták. 

E történet ihlette a híres afroamerikai írót Zed- 
fel De Pornem"arad-ot hogy megfogalmazza hí- 
res kérdését: 

— Tudod-e mi a különbség egy favágó és 
egy polip között? 

A válasz: Előbbi nem kaparja a torkod.(szerk.) 

Bocsánatért esedezve, 

Tvisztelettel 
Beerdfirsz 


U.I.: DŐL A FA. 


toldalékokkal ellátott szavakat és a TU AcIONNEVES 
ket nem kedvelik!) 

Vigyázz! Kipróbáljuk (ha tudjuk), hogy tényleg 
azt ajánlja-e fel a progi. 

Customizált szótárak kíméljenek! 


a rovatgazda 
B4F 


általatok  — jópofá- 
nak ítélt ,ajánlato- 
kat". Írjátok meg 
melyik progi nyelv- 


helyesség ellenőr- Megitélés Megítélés, megizélés Főleg a második érdekes... 

zője adott taná- remekül rémekül Ezzel mondj egy mondatot, ha tudsz! 
csot a ferdítésre. progi profi Ha jó a progi akkor profi, 

(Ha próbálkozol, de egyébként? 

tartsd szem előtt, zipp-záras zupp-záras Na, ez mi? 


hogy különösen a 


Kezdjük a Works 3.0 Helyes-e ellenőrzőjével ami olykor (röb JIELYES-E 
Rosszul gépelt —— Ajánlott Megjegyzés 
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Az első játékok egyike, mely támogatja a 3D-s sisak használatát. 
Ez tulajdonképpen mindakét szem számára külön megjelenítőt 
tartalmaz. Igazi szenzáció, hogy a program folyamatosan 
figyeli a fejsmozgásod. Gondolj csak bele: felrakod a sisakod, 

s mindent sztereóban látsz, ha pedig tudni akarod ki az az őrült, 


aki megtámadott jobbról, csak simán elfordítod a fejed... 


Bemutatja: ZOLI 


iz időpont: 2132. Egy fejvadászt alakíi- 
tasz, aki a Post Terran Minerals Corporation- 
nek, az egyik legnagyobb bolygóközi bánya- 
vállalatinak dolgozik. Ez a mammutcég mára 
súlyos gondokkal küzd. Valamennyi bányász- 
kolóniájával megszakadt a kapcsolata, s mint 
az utolsó jelentésekből kiderült, ennek oka a 
Plútóról induló idegen invázió volt. Megszállta 
a cég bányáit, s már a Földet fenyegeti. Az el- 
lenség megfékezésére tett minden eddigi pró- 
bálkozás kudarcba fulladt, a vállalatnak egyet- 
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len esélye maradt csupán... Ebben a nem túl 
rózsás helyzetben kapod meg az üzenetet: A 
főnök beszélni szeretne veled. 

Rossz sejtésed hamar igazolódik: téged 
szemeltek ki utolsó dobásuk, egy speciálisan . 
átalakított PyroGX támadóvadász irányítására. 
Az eligazításon megkapod a helyzetjelentést, s 
még szinte fel sem ocsúdsz, máris ott állsz a 
Merkúron létesített bánya bejáratánál. Innen 
már nincs visszaút. Tisztán emlékszel a főnök 
szavaira, s megpróbálod magadban összefog: 
lalni a rád váró veszélyeket és feladatokat. 

a Tudnia kell, hogy bányáinkban a nyers- 
anyagok kiaknázása mellet szigorúan titkos ka- 
tonai kutatások ís folytak, melyek célja újabb 
fegyverek kifejlesztése volt. Az idegenek kezük- 


47 


 DESCENT 


be kaparintották a szolgálatot teljesítő robotok 
irányítását. Sokukat átalakították harcászati cé- 
lokra, de új típusok kifejlesztését is megkezd- 
ték. Szerencsére maradt még néhány védelmi 
robotunk, ezek fegyvereket és utánpótlásokat 
csempésztek az eldugott zugokba. Remélem, 
segítségére lesznek. Hajóját úgy képeztük ki, 
hogy alkalmas legyen a bányákban kifejlesztett 
legmodernebb titkos fegyverek használatára is. 

Az Ön legnagyobb előnye a meglepe- 
tésszerű támadás lehetősége, ugyanis táma- 
dóink még nem szereztek tudomást érkezésé- 
ről. Használja ezt ki! Bányáink siratégiailag 
gyenge pontja a mélyükben meghúzódó fúziós 
reaktor. Ha tökéletes tisztogatást akar végezni, 
fel kell robbantania őket. A járatrendszert úgy 
terveztük, hogy közelükben legyen a bánya 
gyors elhagyását lehetővé tevő vészkijárat. 
Ezeket az EXIT feliratú ajtók takarják, melyek 
nyitását a vezérlőelektronika csak önmegsem- 
misítéskor engedélyezi. Miután szétlőtte a re- 
aktort, csak néhány másodperce marad a 
láncreakció beindulásáig, ezalatt el kell ide el- 
jutnia. Sajnálom, de nincs más megoldás. 

Ne feledje, van még egy fontos feladata: 
megbízatásukat teljesítő alkalmazottaink egy 
része a bányákban ragadt. Híreink szerint az 
idegenek hatalmas páncélajtóval elzárt börtön- 
cellákban tartják fogva őket. Robbantsa ki az 
ajtókat, s mentse meg a szerencsétleneket . 
Fáradozását díjazni fogjuk. Védelmi szempon- 
tokból az alagútrendszert több biztonsági 
szektorra bontottuk. Közöttük a kék, sárga és 


INFOTÁBLA a 
DESCENT 


Program neve: 
Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 
Játék típusa: 


1994 

3D akció 
Hang: 

Szükséges memória: 
Speciális gény: 
Helyigény: 
Szükséges géptípus: 


4MB, de 8MB ajánjott j 
Nincs... 


Interplay/ Parallax Software . 
SB, Adlib, Roland; "GUS, (General Midi 


:8 Mb. :a , fvihéllésteren (Shareware) 
386-33 MHZ;, de 486-50 Mhz javasolt. 


piros színnel megjelölt kapukon át lehet közle- 
kedni. Ezek nyitásához a megfelelő színű kulcs- 
ra lesz szüksége. Sajnos a kulcsok pontos he- 
lyéről nincs további információnk. Valószínűsít- 
hető, hogy szétszóródtak az idegenek 
behatolásakor. A bányák eredeti tervrajzai ren- 
delkezésünkre állnak, de sajnos használhatat- 
lanná váltak a behatolók átalakításai miatt. Tu- 
domásunk van rengeteg titkos járatról, melyek 
felfedezése önre vár. Először a belső bolygókat 
kell megmentenie, innen indulhat kifelé, a Plútó 
irányába. Két küldetése között lehetősége lesz 
utánpótlást felvenni a PTCM orbitális állomá- 
sokon. Azonnal induljon, nincs vesztegetni való 
ideje. Sok szerencsét!" 

Gondolom, a bevezetőből már kiderült szá- 
modra, hogy ez a játék Doom a javából, de 
mégis egészen más. Aki kukacoskodni akar, 
azt is mondhatja, hogy Doom klón, de ez nem 
igaz. Sokkal inkább nevezhetjük továbbfejlesz- 
tésnek, vagy a Nagy Öreg utódjának. Nagyszerű 
ötletek és technikai újítások egész kavalkádját 
sorakoztatja fel, s a játékosban egyetlen pilla- 
natig sem bujkál az az érzés, mintha ezzel a 
játékkal már játszott volna. Az első és egyben 
legfontosabb különbség, hogy a Descentben 
repülnöd kell, síkba nem rajzolható, függőleges 
hasadékokkal teli valódi 3D-s labirintusokban. 
Szándékosan használtam a labirintus szót, hi- 
szen a kijárat megtalálása rengeteg kitartást, 
tájékozódó képességet és térlátást követel. S 
közben még ott vannak azok a fránya robotok 
is. Szóval igazi kihívás. A térkép teljesen 3D-s 
lett, minden irányba forgatható 
és színes. Az első játékok 
egyike, mely támogatja a 3D-s 
sisakok (Gravis VFX, Cyber- 
maxx) használatát. Ezek tulaj- 
donképpen mindkét szem 
számára külön  megjelenítőt 
tartalmaznak, és ezzel sokkal 
jobb térhatást adnak, . mint a 
hagyományos piros-zöld sze- 
müvegek. Az igazi szenzáció 
azonban a HEAD TRACKING. 
A program a soros porton ke- 
resztül folyamatosan figyeli a 
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fejmozgásod, és ez alapján számolja ki a kö- 
vetkező fázist. Gondolj csak bele: felrakod a 
sisakod, s mindent sztereóban látsz, hogy ha 
pedig tudni akarod ki az az őrült, aki megtá- 
madott jobbról, csak simán elfordítod a fejed... 
Hát nem csodálatos? Beépítették a már-már 
hagyományosnak számító, összekapcsolt gé- 
peken játszható többjátékos üzemmódot is. 
Az installálás a már megszokott rendben, 
az INSTALL parancsra történik. Miután a file- 
ok felkerültek a winchesterre, lehetőség lesz 
hangkártyád azonosítására. A SETUP felkínálja 
az automatikus konfigurálás lehetőségét, de ez 
géped lefagyásához vezethet, ezért csak ak- 
kor használd, ha nem ismered a pontos ada- 


tokat. Érdekességképp megjegyezném, hogy 
az FM szintézisen alapuló kártyákat (pl.: SB) a 
jobb hangminőség elérése érdekében a játék 
speciális módon kezeli. Ezeken a kártyákon 
ugyanis a dobok a többi hangszerhez képest 
meglehetősen soványan szólnak, ezért saját, 
digizett dobkészletével helyettesíti őket. Akinek 
nem tetszik, ezt a lehetőséget nyugodtan ki- 
kapcsolhatja, ha a játékot a -NoDigiDrums 
kapcsolóval indítja. 

Start után megcsodálhatod az Interplay és 
a Parallax Software logóját, majd némi töltö- 
getés után beírhatod a neved, vagy a koráb- 
ban már beírtak közül választhatsz. Gondolom 
te is bosszankodtál már azon, hogy kedvenc be- 
állításodat haverod/szomszédod/kutyád/ macs- 
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kád átállította, s kezdhetted az egész , finom- 
hangolást" elölről. Vagy nem esett még meg 
veled, hogy kedvenc mentésedet felülírták? Na 
ugye. Most ennek vége, hiszen a Descentben 
mindenki a saját nevén jelentkezhet be, beál- 
lításai és mentett állásai ezen a néven fognak 
tárolódni. Játszhattok akár tízen is egy gépen, 
soha nem lesz ebből perpatvar. 


Belépés után feltárul a főmenü: 


$§ NEW GAME - ltt új játékot kezdhetsz bár- 
melyik tetszőleges szinten, amit eddig elér- 
tél. Persze kezdő fegyverekkel csak az ön- 
gyilkosjelölteknek érdemes kapásból a 7. 
bányában nyomulni. 

§ LOAD GAME -— Kimentett állás 
folytatása. Mielőtt ezt a me- 
nüpontot választod, győződj 
meg róla, hogy a te neved le- 
gyen megadva, nehogy fel- 
ülíd társad állását. Állást 
menteni csak egy pálya tel- 
jesítése után lehet, összesen 
tízszer. Sokak szerint ez tisz- 
tességtelen. Én azt mon- 
dom: ez adja meg a játék 
igazi hangulatát. Így kényte- 
lenek lesztek végigizgulni egy 
teljes — küldetést, ahelyett, 
hogy a ,minden szörny előtt 
mentek" taktikát játszanátok. 

§ MULTIPLAYER - Többjátékos üzemmóa. 
Modemmel, soros kábellel vagy hálózattal 
összekötött gépeken egymás ellen küzdhet- 
tek, akár a Doom-ban. Részletesebben lásd 
később. 

$ OPTIONS - Egy újabb menüt pattint fel, 
számtalan beállítással. Részletesebben lásd 
később. 

$ CHANGE PILOTS - Ha eddig nem te ját- 
szottál, itt kiválaszthatod/beírhatod a neve- 
det, és ezután saját beállításaid fognak ér- 
vényesülni. 

$ VIEW DEMO - Ez az egyik legjobb móka a 
Descent-ben. Teljes küldetésedet, vagy akár 
egy részletét felvételre rögzítheted, s bármi- 
kor visszajátszhatod. Nagyon jó mulatság 
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végignézni a pár héttel korábbi bénázáso- 
kat, vagy amint darabokra szaggatod bará- 
todat a MULTIPLAYER üzemmódban. E me- 
nüpont a már rögzített felvételek visszaját- 
szására szolgál. Rögzíteni akció közben 
tudsz. Az F5 billentyű lenyomására felvétel 
indul, majd újbóli F5-re megáll, ekkor meg- 
adhatod az elmentett anyag nevét. Külön fi- 
gyelmesség, hogy ha csak ENTER-t ütsz, ak- 
kor a program az előző nevet automatikusan 
sorszámozza. PL.: NEV, NEV2, ...stb. De 
térjünk csak rá a visszajátszásra: lehetősé- 
ged van a felvételt folyamatosan lejátszani, 
megállítani, kockázni előre-hátra, s persze a 
gyorscsévélés sem maradhat el. A megfe- 
lelő billentyűket megtalálod a táblázatban. 

$ HIGH SCORES - Itt a legjobb tíz játékos 
pontszámát láthatod, sőt az első még egy 
rövid megalomán szöveget is begépelhet, 
pl: ezt döntsd meg, ha tudoa, stb. 

$ ORDERING INFO - Egy képernyőt hoz be, 
amiről megtudhatod hol lehet megrendelni a 
regisztrált változatot. Persze ha ilyened van, 
akkor ez értelemszerűen nem jelenik meg. 

$ CREDITS - A Descent készítőinek hosszú- 
hosszú listája. Szinte már hihetetlen, hány em- 
ber munkája szükséges egy ekkora program 
elkészítéséhez. Játék közben gondolj néha 
azokra is, akik éveket dolgoztak azért, hogy 
ez a remekmű megszülethessen. 

$ OUIT — Elég a játékból. Éljen a DOS. 


Az OPTIONS menü (lehívható a főmenüből, 

vagy játék közben az F2 billentyűvel) 

$$$ FX VOLUME - A hangeffektek erőssége 

ss MUSIC VOLUME - Zene hangereje 

§$" REVERSE STEREO - Lehetőséget ad a 
bal és a jobb csatorna felcserélésére, ak- 
kor hasznos, ha erősítődön valami meg- 
magyarázhatatlan technikai okból felcseré- 
lődött a két oldal. 

$ BRIGHTNESS -Ha a monitorodon túl sötét 
a kép, ezzel a csúszkával világosíthatsz 
rajta. 

$§ CONTROLS - Kattints rá, s máris egy 
újabb menüben találod magad, hat kap- 
csoló és két menüpont társaságában. Ki- 
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választhatod, hogy a billentyűzet mellet mi- 
lyen perifériával irányítod hajódat (Normál 
joystick, CH Flightstick Pro, Thrustmaster 
FCS, Gravis Gamepad, Mouse, Logitech 
Cyberman ). A CUSTOMIZE ABOVE me- 
nüpont teljes átdefiniálásra ad lehetőséget. 
A CUSTOMIZE KEYBOARD menü az el- 
őzőhöz hasonló, de kizárólag a billentyűzet 
átdefiniálására szolgál. Külön érdekessége, 
hogy minden funkcióhoz két billentyű ren- 
delhető. Használata értelemszerű. 
DETAIL LEVELS - Ha nincs legalább 50 
Mhz-es 486-osod 8 MB rammal, bizony 
szükséged lesz a felbontás csökkentésére. 
Ne ijedj meg, a játék gyengébb gépeken 
is élvezhető — alacsonyabb felbontásban, 
bár a minimális konfiguráció — minimális 
élvezet párhuzam itt is érvényes. Választ- 
hatsz előre beállított értékek közül (lowest 
— highest), és a CUSTOM pontban kikísér- 
letezheted a számodra legmegfelelőbbet. 
Ehhez egy kis segítség: 
£ OBJECT COMPLEXWITY: A robotok és 
egyéb 3D-s tárgyak megjelenítéséhez 
használt poligonok számára van hatás- 
sal. Kevesebb poligon nagyobb sebes- 
séget, de durvábban megjelenített robo- 
tokat eredményez. 
$£ OBJECT DETAIL: A sebesség növelése 
érdekében a program a hajódtól távo- 
labb lévő tárgyakat nem textúrázza, csak 
sima fillezett vektorokkal jeleníti meg. Itt 
azt állíthatod be, hogy milyen távolság- 
ból kezdjen textúrázni. Maximális értéken 
mindig ezt teszi. 
$ WALL DETAIL: Ugyanaz, mint az előző 
pont, de itt falakra érvényes. 
$£ WALL RENDER DEPTH: Itt beállíthatod, 
hogy mekkora távolságból váljanak a fa- 
lak láthatóvá. Szoros kapcsolatban van 
a WALL DETAIL menüponttal. Ha az el- 
őzőt csökkented, és ez utóbbit növeled, 
akkor a távoli falakat is látod, csak nem 
lesznek textúrázva. Fordított beállításnál 
a távolabbi falak láthatatlanok, a megje- 
lenők viszont egyből textúrázva lesznek. 
Állítsd be ízlésed szerint. 
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$£ AMOUNT OF DEBRIS: A felrobbanó ro- 
botok szétszóródó törmelékeinek 
mennyiségét szabályozza. Persze keve- 
sebb törmelék kevésbé látványos, ezért 
csak akkor csökkentsd, ha a játék min- 
dig a robbanásoknál lassul le. 
$£ SOUND CHANNELS: Az egyszerre le- 
játszható hangok száma. Hangkártyádtól 
függően befolyásolhatja a sebességet. 
Ha GUS-od van, nyugodtan hagyhatod 
maximumon, SB-n már nem árt csök- 
kenteni. 
s" CALIBRATE JOYSTICK — Joystick kalibrá- 
lás. Ezt akció közben is elérheted az F4 
billentyűvel. 


PTHt4C STATJON SHIJR 
ERRTH- ÚKEIT LREZoG áz 
POST TERRRK HINHEKREHLS CÖRPORRHTIOH HERDLÜURRTEKS 


: ERIÉFINC TE-ZÚ CHT 


$" JOYSTICK/MOUSE SENSITIVITY -— Joys- 
tickAmouse érzékenység beállítása. 

$ SHIP AUTOLEVELING - Kezdő játékosként 
érdemes beikszelned, — mert . ilyenkor 
PyroGX hajód automatikusan igazodik a já- 
ratok  vonalvezetéséhez. Nagyon  meg- 
könnyíti a tájékozódást, de csökkenti a tel- 
jes 3D érzését. 


A játék 

Miután mindent beállítottál kedved - szerint, 
kezdődhet is a játék. Válaszd meg a neked 
tetsző nehézségi szintet (TRAINEE, ROOKIE, 
HOTSHOT, ACE, INSANE). A különböző foko- 
zatok az ellenfelek lövedékeinek sebességé- 
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ben, és a láncreakció késleltetési idejében kü- 
lönböznek egymástól. Ezután végignézheted a 
bevezetőt, majd a feltáruló képernyőn a 
PyroGX műszerfalát és a bányarendszert lát- 
hatod. A bal felső sarokban található életeid 
száma, a jobb felsőben pedig elért pontszá- 
mod. A műszerfal közepén géped sematikus 
ábrája, fölötte kék számokkal a pajzsod, sár- 
gával pedig az energiabankod állapota. Kétol- 
dalt többfunkciós kijelzők, rajtuk az aktív fegy- 
verek képei. Az irányítás kissé különbözik a 
Doom-ban megszokottól, hiszen a nyilakkal 
csak forgathatod űrhajódat, előre-hátra moz- 
gás az A és a Z billentyűkkel történik. Oldalazni 
viszont ugyanúgy tudsz az ALT és a nyilak 
egyidejű lenyomásával. Lövés a 
CTRL-ra, tengely körüli forgás 
pedig a O-ra és az E-re megy. 
Tudom, először zsonglőrmutat- 
ványszámba megy ennyi billen- 
tyű egyidejű használata, de 
csak gyakorlás kérdése. Ha 
semmiképpen sem sikerül, pró- 
bálj meg egérrel vagy joystick- 
kal játszani, úgy sokkal köny- 
nyebb. A többi billentyű leírását 
megtalálod a táblázatban. Most 
már mindent tudsz, akár el is 
kezdhetsz játszani. Utad során 
számtalan ellenféllel és hasznos 
eszközökkel találkozhatsz. 

Előbb álljon itt egy lista a játékban található 
fegyverekről és felvehető muníciókról. Azt nem 
írom le, hogy az egységek hogyan néznek ki 
— egy kis játék után könnyedén beazonosítha- 
tod őket —, mert felvételükkor a program kiírja 
a nevüket a képernyő tetejére. 


Fegyverek és muníciók 


px ACCESS KEYS: Az egyes biztonsági szin- 
teket összekötő ajtók kulcsai. Színük meg- 
egyezik a hozzájuk tartozó ajtó színével. 

3xDOORS: Hagyományos ajtók. Kétféle 
módszerrel nyithatod ki őket: vagy nekik 
repülsz, vagy beléjük lősz. A foglyokat rejtő 
páncélajtókat kicsit tovább kell nyúznod, 
kis kitartással azonban felrobbanthatók. 
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x ENERGY BOOST: Feljebb tölti energiaban- 
kod állapotát. Csak akkor hatásos, ha még 
nem érted el a 200 egységet. Energiádat 
feltöltheted még az úgynevezett ENERGY 
CENTER-ek használatával is. Ezek csillogó 
plazmával kitöltött sárga falú alagútrészle- 
tek, melyeken áthaladáskor automatikusan 
feltöltenek. Egyetlen hátrányuk, hogy csak 
100 egységig működnek, efölött hatásta- 
lanok. Játék közben mindig tartsd szem- 
mel energiádat, mert ha el- 
fogy, a legtöbb fegyvered 
tüzelésképtelenné válik. 

x.SHIELD BOOST: Javít egy 
kicsit . pajzsod állapotán, 
szintén csak 200 egységig 
működik. Javaslom, hogy 
200 környéki pajzzsal ne 
vedd fel őket, csak akkor 
térj ide vissza, ha már na- 
gyobb szükséged van rájuk. 
Ha pajzsod elfogy, hajód fel- 
robban, és veszítesz egy 
életet. 

px CLOAKING DEVICE: Korlá- 
tozott ideig láthatatlanná 
tesz. 

px INVULNERABILITY: 
szintén csak rövid ideig. 

px EXTRA LIFE: Egyel növeli életeid számát. 


Sebezhetetlenség, 


Két fegyvertípus áll rendelkezésedre 


A osztály: az egyik az alapfegyverek osztá- 
lya, velük folyamatosan tüzelhetsz a CTRL 
billentyűvel, aktiválni az 1-től 5-ig terjedő 
gombokkal tudod őket. Képüket a bal kijel- 
zőn láthatod: 

25: LASER: Lézerágyú. Négy erősségi fokoza- 
ta van, fejleszteni úgynevezett LASER PO- 
WERUP-ok felvételével tudod.  Töltényt 
nem igényel, de fogyasztja az energiádat. 

3 OUAD LASER: Lézered alapesetben két 
sugarat bocsát ki egyetlen lövésre. Ha ezt 
felveszed, már négyet tudsz lőni. 

-VULCAN CANNON: Robbanófejes . töl- 
ténnyel ellátott gépágyú. A töltény mennyi- 
ségét a fegyver képe mellett láthatod. 
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5—VULCAN AMMO: Újratölti 
CANNON tárát. 

— SPREADFIRE CANNON: Energialövedék. 
Hatásos, de gyorsan leszívjja a bankodat. 
Csak különösen veszélyes helyzetekben 
használd! 

3 PLASMA CANNON": Plazmafegyver. 

5 FUSION CANNON": Hatalmas energiarob- 
banást eredményez, amihez közvetlenül 
hajód fúziós reaktorát használja. 


a VULCAN 


LRSER 
LOL: 1 


] 


B osztály: a másik fegyvernem a szigorúan 
darabra mért extra fegyverek oszálya. Kivá- 
lasztásuk a 6-tól 0-ig terjedő billentyűkkel, 
használatuk pedig a Szóközzel történik. A 
jobboldali monitoron jelennek meg: 

z CONCUSSION MISSILES: Általános célú 
rakéta. Felveheted egyenként, vagy négyes 
csomagokban. 

z HOMING MISSILES: A CONCUSSION 
MISSILE  továbbfejlesztése. Robbanófeje 
azonos, de követőegységgel is ellátták. Ak- 
tiválódás előtt több fordulatra is képes. 

3 PROXIMITY BOMBS: Szimpla akna. Lete- 
heted a hajód mögé, ha bármi közelébe 
ér, felrobban. Jó trükk a következő is: he- 
lyezd az ellenfelekkel telitömött termet záró 
ajtó elé, eltávolodva nyisd ki az ajtót, majd 
a robotok kitódulásakor eressz bele egyet. 
A hatás garantált. A fegyver további elő- 
nye, hogy aktiválás nélkül is használhatod 
a B billentyűvel 
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s SMART MISSILE": Felrobbanásakor forró 
plazmát szór szerteszét. 

5 MEGA MISSILE": A legerősebb rakéta. Csak 
szigorúan nagy távolságról használd! 


Robotok 


Az utolsó értékelhető jelentés szerint a cég bá- 

nyáiban a következő típusú robotok találhatók: 

ír CLASS 1 DROME. Standard PTMC kiszol- 
gáló robot., kismértékben átalakítva harci 
célokra. Nagysága 3 méter. Egyedül nem 
jelent komoly fenyegetést, de nagyobb cso- 
portokkal meggyűlhet a bajod. 

ír CLASS 2 DROME. 4 méteres PTMC kiszol- 
gáló. Sarokba szorítva agresszíven viselkedik 
és gyorsan tüzel, fegyverzete gyenge. 

ír MEDIUM LIFTER. 5 méteres PTMC kar- 
bantartó robot, gyémánt tüskékkel felfegy- 
verezve. Eredeti rendeltetése szerint üregá- 
sásra alkalmazható porózus kőzetekben. 
Átprogramozva azonban minden közelében 
lévő élőlényt megtámad. Vigyázz, mert 
nemcsak benned tehet kárt, hanem a fog- 
va tartott bányászokban is. Mivel lőni nem 
tud, távolról könnyen elintézheted. 

ír SALL HULK: A MEDIUM LIFTERREL meg- 
egyező nagyságú bányászrobot, argon léze- 
rágyúkkal. Közepes ellenfél, támadó típus. 

ír MEDIUM HULK. 6-8 méteres magas. Igazi 
fenyegetést jelent a két rakétavetője. Né- 
hány találattal péppé zúzza gépedet. Sze- 
rencsére lassú, és könnyű kikerülni. 
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ir SPIDER. Speciális feldolgo- 
zó robot. A szétszóródott 
kőtörmeléket összegyűjti, és 
megőrli a testében kialakított 
csatornákban. A legnagyobb 
ismert robot, a 8 métert is 
meghaladja. Találatra kisebb 
SPIDER-ekre esik szét. 
Hát eddig a jelentés. Mivel már 
elég régen készült, gyanítjuk, 
hogy az ellenfelek igazi ütőkár- 
tyáiról ez a jelentés nem ad in- 
formációt. Az ellenfél fegyverei- 
ről így kevés adatunk van. 


Az ellenfél 

H SUPERMECK: teljesen ismeretlen 

HI SILVER robot: pontos neve ismeretlen, új 
fejlesztés. Nagyon veszélyes, fegyverzete 
mindössze egy VULCAN GUN, de gyors, 
és azonnal támad. 

m Főellenfél a 7. szint végén: minden eddi- 
ginél hatalmasabb gépezet, maga a pokol. 
Erős, gyors, és tele van trükkökkel. Képes 
láthatatlanná válni, és bárhová teleportálni. 


A többjátékos üzemmód 


Szólnék még pár szót a többjátékos üzem- 
módról. Ez egy rendkívül kiterjedt és sokrétű 
szolgáltatása a programnak, emiatt teljes rész- 
letességű bemutatását e leírás keretei nem te- 
szik lehetővé. Azonban úgy gondolom e rövid 
tipphalmaz alapján el tudtok boldogulni vele. 
Ha bármi problémátok van, írjatok bátran, s mi 
segítünk. 4 

A többjátékos  üzemmódhoz  termé- 
szetesen annyi gép szükséges, ahányan ját- 
szani akartok. Ezen kívül meg kell oldanotok 
a gépek összekötését is, soros kábellel, mo- 


. demmel vagy hálózattal. 


Soros porton vagy modemen keresztül két 
pilóta játszhat egymással, vagy egymás ellen. 
Válaszd a MULTIPLAYER/ START SERIAL ga- 
ME menüpontot. A soros kapcsolatteremtés- 
hez előbb a COM SETTINGS-ben azonosra 
kell állítani a BAUD RATE-et, majd mindkét gé- 
pen az ESTABILISH NULL-MODEM LINK op- 
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ciót kell választani. A kapcsolat létrejötte után 

az egyik játékos megadja a nehézségi szintet 

és a módot, a másik automatikusan ehhez 
igazodik. Modemes kapcsolat teremtése ha- 
sonlóan megy, de itt már szükség van társad 

tárcsázására is. Ez menüből megtehető, sőt a 

program a PHONE BOOK pontban még egy 

kis telefonkönyvet is tartalmaz, nehogy elfe- 
lejtsd barátod számát. Az egyik gépen a DIAL 

MODEM-mel kell tárcsázni, a másik majd erre 

válaszol az ANSWER MODEM-el. 

A Descent IPX protokollt használó hálóza- 
tokon is futtatható többjátékos üzemmódban. 
Egyetlen hálózaton egymás zavarása nélkül 
akár négy külön játék is futhat egyidőben . Mi- 
vel ez nyújtja a legtöbb lehetőséget, a továb- 
biakban ezt részletezem. Játékot mindig egy 
központi gép indíthat. Ezen a MULTIPLAYER/ 
START A NETWORK GAME menüpont válasz- 
tásával mintegy meghirdetheted a versenyt, 
amire a többi játékos a MULTIPLAYER/ JOIN 
A NETWORK GAME pontban jelentkezhet. A 
következő dolgokat kell beállítanod: 

- DESCRIPTION: A játék neve. Ezt amiatt 
kell megadni, hogy egyidőben több játék 
is futhasson. Az éppen belépő haverod ez 
alapján döntheti el, hogy melyikhez is akar 
csatlakozni. 

— LEVEL: Hányadik bányában akartok kez- 
deni. 

- MODE: Többszemélyes játékot az alábbi 
négy felállásban játszhattok:; 

—- ANARCHY: Csak különálló emberek ját- 
szanak egymás ellen, robotok nélkül. 
Bármit tehetsz, s az nyer, aki a legtöbb- 
ször lőtte le társait. 

-— TEAM ANARCHY": Az ANARCHY-hoz 
hasonló, de itt a játékosok két csapatot 
alkotnak. Lelőni csak az ellenséges csa- 
pat tagjait szabad. 

—- ANARCHY with ROBOTS": Itt már tár- 
saidon kívül hagyományos. ellenfelek is 
vannak. A cél változatlan, de a robotok 
kilövésével sok munícióhoz juthatsz. 

- COOPERATIVE": Mindenki egy csapat- 
ban van, közösen kell kiirtani a roboto- 
kat, és megmenteni az emberiséget. 
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- CLOSED GAME: Ezzel a kapcsolóval azt 
szabályozhatjátok, hogy egy már folyó já- 
tékba becsatlakozhat-e új ember. 

—- DIFFICULTY: Nehézségi fokozat állítása. 


Ezután történhet a játékosok kiválasztása. Itt 
azoknak a neve jelenik meg, akik saját gépü- 
kön a JOIN A NETWORK GAME ponttal csat- 
lakozni akartak a játékhoz. Ha TEAM ANAR- 
CHY módot választottad, még meg kell adni, 
hogy ki legyen a kék és a piros csapatban, és 
mér indulhat is a móka. Csata közben lesz né- 
hány kiegészítő opció az egyszemélyes játék- 
hoz képest: 

F6: csak hálózati csapatjátékban használható 
kapcsoló. Ha On-ra van állítva, leolvashatod a 
képernyőről a látószögedbe került csapatta- 
god nevét. 

F7: Halállista. Megjeleníti, hogy kit hányszor öl- 
tél meg. Csapatjátékban másodszor lenyomva 
az egész csapat összesített listáját láthatod. 
F8: Üzenetet küldhetsz a többi játékosnak. 
Egy üzenet a következőképp néz ki: 
, NÉVTTARTALOM". Ennek hatására a NÉV ne- 
vű játékos meg fogja kapni a TARTALOM zgar- 
talmat. Fontos a kettőspont! Ha névnek csak 
néhány betűt írsz, akkor minden olyan barátod 
meg fogja kapni az üzenetet, akinek a neve 
ezekkel a karakterekkel kezdődik. Csapatjáték- 
nál az egész csapatnak is küldhetsz üzenetet, 
ha a NÉV helyébe a csapat számát írod be. 
F9-F12: Ezekre a billentyűkre makrókat, azaz 
előre elkészített üzeneteket definiálhatsz, ami- 
ket ezután egyetlen gombnyomásra el tudsz 
küldeni. Ha SHIFT-tel ütöd le valamelyik billen- 
tyűt, az előbb megismert módon küldhetsz 
üzenetet, később azonban SHIFT nélkül le- 
nyomva a hagyományos SHIFT-es üzenet min- 
denféle gépelés nélkül, automatikusan elmegy. 
"-gal jelöltek a Shareware verzióban nem állnak 
rendelkezésedre. 


Tippek: 


A legtöbb nehézséget a billentyűzet-kezelés 
okozza. Valóban nem könnyű, de sajnos ez a 
valódi 3D hátulütője. Javasolni tudom az egér 
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használatát, sokat könnyít az irányításon. Vér- 
beli Descent-ezőknek azonban a billentyűzet 
kötelező. 

Eltévedés ellen használd sűrűn a térképet 
(TAB). Jó tájékozódási pontot jelentenek a szí- 
nes ajtók és teleportok. 

Oldalazz sűrűn, és lehetőleg soha ne állj 
meg robotok közelében.íÍgy elkerülheted a lö- 
véseket, és lesz némi esélyed a túlélésre. 

Ments meg minden bányászt, és a pálya 
elhagyása előtt töltsd fel a pajzsod és az ener- 


giabankod, hiszen minden teljesített küldetés 
után értékelés következik, ahol ezekért bónusz 
pontokat kapsz. Szintén bónuszt jelentenek a 
felfedezett titkos járatok, amik azért is fonto- 
sak, mert tele vannak munícióval. Ha egy X-et 
látsz a plafonon, vagy egy eltérő színű falda- 
rabot, már reménykedhetsz, hogy van mögöt- 
te valami. Hogy ezt megtudd, durrants bele 
párat a kiszemelt faldarabba. 

Mielőtt a reaktort támadnád, keressd meg 
a kijáratot, mert (nehézségi fokozattól függően) 
csak 30-45 másodperced lesz, hogy elérj ide. 

A térképen mindig saját hajódat láthatod 
középen. Az S billentyűt nyomva tartva a kur- 
zornyilakkal eltávolodhatsz tőle, a pálya bár- 
melyik részét ,középpontba állíthatod". 

A 7. szint végi főellenfél egy óriási körfo- 
lyosón áll lesben. Mikor belépsz ide, a középső 
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oszloptól lehetőleg minél távolabb maradva 
kezdj el körözni, hogy lerázd a hőkövetős ra- 
kétákat. Közben lődd le a SILVER-eket és a 
SUPERMECH-eket, ebben a sorrendben, 
majd vedd fel a láthatatlanságot, s csak utána 
foglalkozz a főnökkel. A lényeg itt is a folya- 
matos mozgás. 

Néhány üreg alján láva csordogál. Itt alkal- 
mazhatod a következő trükköt: ne a robotokat 
támadd, hanem a lávába lőj. Egy kis kitartás, 
és a láva felrobban, elsöpörve ellenfeleidet. 

Ha szétlőnek, fegyvereid, 
energiád szerteszét szóródnak, 
és a pálya elején jelensz meg 
újra. Ne ess kétségbe, menj 
vissza az  ,öngyilkosságod" 
helyszínére, és szedd össze 
őket. 

Az F5-tel készített felvétele- 
ket a program .DEM kiterjesz- 
tésű file-okba menti, ha már 
nincs rájuk szükséged, nyu- 
godtan töröld le őket DOS-ban. 

Van beépített képlopó is, a 
Print Screen billentyűre az éppen 
látható képernyőt .PCX formátu- 
mú képekbe mentheted el. 

Ha egy játékos nevére már 
nincs szükséged, lépj be a 
CHANGE PILOT menübe, válaszd ki a nevet, 
és a CTRL--D billentyűkombinációval törölhe- 
ted a nyilvántartásból. 


Gyorsítás 


Ha a program túl lassú, próbáld sorrendben a 

következőket tenni: 
1. indításkor használd a -LowMem kapcsolót 
2. győződj meg róla, hogy van-e SMARTDRI- 
VE-od. (256 Kbyte cache már sokat segít) 

. vedd lejjebb a felbontást(-2) 

. csökkentsd a képernyő méretét (-t-/-) 

. kapcsold ki a pilótafülke megjelenítését (3) 

. kapcsold ki a zenét (SETUP) 

. kapcsold ki a gépet... 

. vegyél gyorsabb grafikus kártyát 

. vegyél memóriát 

. vegyél gyorsabb gépet (kösz) 


OOONOOUO ROW 


sát 
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Parancssor opciók 


Ezeket a játék elindításakor, a DESCENT parancs után kell beírni. Figyelem! A kötőjel is 
fontos. Egyszerre többet is beírhatunk, de bizonyos opciók értelemszerűen kizárják egymást. 


CyberMaxx Ezzel CyberMaxx módot aktiválhatod 

MaxxTrak (n] CyberMaxx mód fejmozgás követéssel, a COM [ín] porton keresztül 

VFX A VEX módba kapcsolhatsz 

VFXTrak VFX mód fejmozgás követéssel 

VFXMono Fekete-fehér megjelenítés VFX szemüvegen 

Volume [n] Beállíthatod a hangerőt. n értéke O és 100 között legyen 

Socket ([n] IPX protokoll beállítása hálózati játékhoz. 

LowMem Alacsonyabb animációs felbontást kapcsol be. Akkor használa, 
ha kevés a memóriád. (4 MB-tal ajánlott) 

Verbose Hatására a program kiírja, hogy éppen hoi tart a betöltéssel. 
Jól használható, ha nem indul és hibaüzenetet sem ad. 
Segítségével kiderítheted a hiba forrását. 

NoSound Kikapcsolja a hangot 

NoMusic Kikapcsolja a zenét 

NoDigiDrums FM hangkártyákon (Pl. SB) kikapcsolhatod a digi dobok lejátszását 
(ilyenkor a dobokat is FM-en fogod hallani) 

NoMemCheck  " Kikapcsolja a memóriaellenőrzést 

NoLoadPats Gravis UltraSound-on nem tölti fel a Patch-eket 

NoNetwork Hálózati meghajtó kikapcsolva 

NogSerial Serial port elfelejtve 

NoJoystick Joystick kilőve 

NoMouse Egérmeghajtó kikapcs 

NoDosCheck DOS- verzió ellenőrzés hatástalanítva 

Billentyűkiosztás játék közben: 

ESC Főmenü/Kilépés 

E Help képernyő (rövid listát jelenít meg a legfontosabb billentyűkről) 

EZ Beállítások 

F3 Pilótafülke megjelenítését be/ki kapcsolja 

F4 Joystick kalibrálás 

ES Küldetés felvételre rögzítése be/ki 

F6 Toggle teammate IDs (team mode only) 

EZ Halállistád megjelenítése (csak többjátékos üzemmódban) 

F8 Üzenetküldés másik játékosnak 

F9-F12 Üzenetküldés makróból 

SHIFT-F9 -— SHIFT-F12 Makrodefiniálás. 

PAUSE Pillanat állj 

4/- u.a. mint a numerikus --; - 

print sern Képlopás 

SHIFT-ESC Gyors kilépés DOS-ba 
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Nyíl billentyűk fordulás le/föl/jobbra/balra 
A haladás előre 
Z haladás hátra 
A vagy num. 7 tengely körüli forgás balra 
E vagy num. 9 tengely körüli forgás jobbra 
Bal ALT Nyomva tartása közben a Nyilakkal oldalazni tudunk 
num. 1 Oldalazás balra 
num. 3 Oldalazás jobbra 
num. — Oldalazás lefelé 
num. -- Oldalazás felfelé 
R Hátsó nézet 
TAB Térkép 
Fegyverek: 
CTRL Tüzelés az elsődleges fegyverrel 
Szóköz Tüzelés a másodlagos fegyverrel 
B Proximity Bomb dobása (ha lehetséges) 


Fegyverkiválasztás: 


Laser 


Vulcan Cannon 


Spreadfire Cannon 
Plasma Cannon 
Fusion Cannon 
Concussion Missile 


Homing Missile 
Proximity Bomb 


Smart Missile 
Mega Missile 


Rögzített felvétel 


visszajátszása: 


Fel Folyamatos lejátszás 
Le Lejátszás megállítása 
Jobbra Egy képnyi előrelépés 
Balra Egy képnyi hátralépés 
SHIFT-Jobbra Gyors előrecsévélés 
SHIFT-Balra Gyors hátracsévélés 
CTRL-Jobbra A felvétel végére ugrás 
CTRL-Balra Ugrás a felvétel elejére 
Térkép: 
Nyilak Forgatás 
-H/- Nagyítás/kicsinyítés 
ESC Visszatérés a játékba 
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Cheat 
S végül néhány cheat, csak úgy ömlesztve: 


GABBAGABBAHEY cheat mód aktiválása 

SCOURAGE szuper fegyverek 

MITZI kulcsok 

RACERX láthatatlanság be/ki 

TWILIGHT újratölti a pajzsodat 

FARMERJOE szintugrás 

ALT--F a térképen láthatóvá teszi a teljes 
labirintust 


Kipróbáltam, és... 


Ez a játék legalább akkora ugrás a Doom-hoz 
képest, mint az volt a Wolfensteinhez képest. 
Minden meg van benne ami a Doom-ban, csak 
még sokkal több. Nincs többé a földhözragadt- 
ság érzése, a síkba rajzolható pálya. Itt szaba- 
don eresztheted a fantáziádat, s élvezheted a 
hat szabadsági fok nyújtotta természetességet. 
Technikailag is csak dicsérni tudom a játékot. To- 
vábbfejlesztett ellenfelek, fény-árnyék hatások, 
és mindenekelőtt teljes 3D-s világ. Totális han- 
gulat, játszhatóság, izgalom. Az alagutakban pö- 
röghetsz-foroghatsz, befordulhatsz a mennyeze- 
ten nyíló függőleges aknákba, hogy az ott ma- 
sírozó robotokat szétlőve egy új, még ismeretlen 
szinten bukkanj fel. Generátorokból előtörő kö- 
telékeket lősz halálra a véletlenül eltalált monito- 
rok szerteszét szóródó szilánkjaitól megrészegül- 
ve. Titkos átjárókon át vezet az utad láthatatlan 
idegenek között, hogy végül a reaktort felrob- 


bantva az utolsó másodpercekben elhúzd a 
csíkot ebből az izzó, füstölgő pokolból, s hajód 
hátsó ablakából szemlélhesd, ahogy átadja 
magát a bányarendszer az örök enyészetnek. 

Engedj meg pár szót még a technikai rész- 
letekről: a kód egy kicsit lassabban fut, mint 
a Doom esetében, de ez egyáltalán nem ne- 
gatívum. A tengely körüli forgás és bedőlés 
megvalósításához ugyanis általános textúrázó 
rutinra van szükség, szemben a Doom-mal, 
ahol csak függőleges és vízszintes felületeket 
látunk, s ez rengeteg gyorsító trükk alkalma- 
zására ad lehetőséget. A Descent viszont VA- 
LÓDI 3D-t valósít meg, amelyet az id Software 
csak a Doom utódjában, a OUAKE-ben ígér. Itt 
nincs semmiféle trükk, sőt az ellenfelek sem spri- 
te-ból, hanem textúrázott vektorból állnak, ami- 
nek mozgatása köztudottan több számolást igé- 
nyel. Ha mindezt figyelembe vesszük, nem túl- 
zás amit állítok: ez a program egyértelműen 
gyorsabbra van megírva, mint a Nagy Öreg. 

Ez az ismertető a Shareware változat 1.1-s 
verziója alapján készült, amely a teljes játék el- 
ső 7 pályáját tartalmazza. Mint minden Share- 
ware, szabadon terjeszthető, másolható. Érde- 
mes azonban megverni a regisztrált változa- 
tot, hiszen ez újabb 23 szintet, számtalan új 
fegyvert és ellenfelet nyújt. A készítők nyárra 
terveznek még egy CD változatot is, ez nem- 
csak új pályákat, hanem animációkat, képeket 
és segédprogramokat is tartalmazni fog. Az 
ígéretek szerint itt alkalmunk lesz saját pályák és 
ellenfelek szerkesztésére is. Várjuk szeretettel. 


58 


1995/3 


Két név: DMA Design és Lemmings. Hogy mi a kapcsolat 
a kettő között? A válasz nagyon egyszerű : Lemmings III... 


Bemutatja: SYG 


egjelent ismét egy játék, mely az em- 
berek ezreit fogja odaláncolni a számítógépek 
elé, grafikájával, humorával, no meg egyéb lát- 
hatatlan trükkjeivel ejtve rabul a játékos fel- 
használók széles táborát. Szóval, aki gy dönt, 
hogy ezt a játékot kipróbálja, keszítsen magá- 
nak több napi hidegélelmet, mondja le az 
összes randiját, vegyen ki szabadságot, és 
csak ha mindezt elintézte üljön le a gép elé és 
töltse be a játékot. Ennek ellenére készüljön fel 
mindenki arra, hogy a hidegélelem kevés lesz, 
a barátnő(k) sikoltozni fog(nak), és egyébként 
is vannak olyan pályák, amelyek minden pró- 
bálkozásunk ellenére megoldhatatlannak tűn- 
nek. De inkább nézzük mit is tud a játék. 
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A történet 


Remélem mire ezeket a sorokat olvassátok, a 
progi már megjelent, mi itt a sötétben még 
csak a Preview verzióval játszhatunk. Az első 
két részre biztosan emlékszik mindenki, de 
azért az joncoknak kedvéért álljon itt, mi is a 
játék lényege. Adva vannak a lemmingek, akik 
abszolt agynélküliek, arra mennek amerre tud- 
nak, meg adva van egy pálya, ami tele van 
akadályokkal. A mi feladatunk, hogy temér- 
dek eszünkkel arra tereljük a kis pöttöm lénye- 
ket, amerre a kijárat van. Ha sikeresen eljut- 
tattuk őket a kijáratig, akkor persze jöhet a kö- 
vetkező pálya. 


A játék 
Nos, a harmadik részben azért sokminden 


máshogy van, mint az első kettőben volt. Az 
első és legfontosabb változás az, hogy míg az 
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mmings HI 


előző részekben a képernyő alján lévő 
ikonsorból választhattuk ki, milyen pa- 
rancsot adjunk apró barátunknak, ez 
a harmadik részben egy kicsit más- 
ként működik. Itt minden lemming egy 
darab tárgyat cipelhet magával, amit 
természtesen a pálya különböző ré- 
szein vehet fel. A tárgy lehet (vé- 
céjpumpa, ásó, esernyő vagy építő- 
kocka. Az ásóval és az építőkockával 
8(!) irányba áshatunk, illetve épithe- 
tünk utat, az esernyővel akármilyen 
magasról leeshetünk, a pumpával pe- 
dig felmászhatunk a falra (na nem 
mérgünkben). A Preview-ban minden 
pályán két lemminget kell csak a ki- 
járathoz juttatnunk, de arra is vigyáz- 
nunk kell, nehogy a pályán egyetlen 
előlény maradjon! 

Nézzük hát meg az ikonsort a képernyő al- 
ján! A jobbszélső egy (atom)gombafelhő akar 
lenni, ami a pályaról való kilépést jelenti. (Erre 
a gombra kell egyedül duplát kattintani, ész- 
szerű okok miatt), mellette (tappancsok) van a 
pause gomb, amivel leállíthatjuk az időt ha ép- 
pen gondolkodni támad kedvünk, tőle balra 
pedig a gyorsító billentyű (lásd magnetofon FF 
gombját) helyezkedik el, amivel felgyorsíthatjuk 
a játékot, ha már nagyon unjuk a banánt. Et- 
től balra az a kör alak izé az óra, a többi ikon 
pedig a csöppségeknek adható parancsok. 
Ezek a változatosság kedvéért balról jobbra 


haladva : az első egy lépegető lemming, ami- 
vel bárkinek a megfordíthatjuk a menetirányát, 
illetve ha az éppen valamit csinál, (pl. ás) felfüg- 
geszthetjük munkáját. A második ikon segítsé- 
gével lemmingünk lecövekel a kijelölt helyen és 
nem enged senkit át addig amíg az első ikonnal 
gyaloglásra nem ítéljük. A harmadik segítségé- 
vel lemmingünk átalakulhat bolhává, és ugrik 
egyet, ezzel kisebb akadályokat fölött lehet át- 
röppenni. A játék folyamán ez sokszor nagyon 
hasznos dolog, sok pályát nem lehet megcsi- 
nálni enélkül. A negyedik ikonnal az apróság- 
nál lévő tárgyat tudjuk használni. Ha a kur- 
zort egyik lemmingünk fölé visszük ez az ikon 

átváltozik a nála lévő tárgyá, a 


INFOTÁBLA 
Játék címe: 
Kibocsátó: DMA. Design 
1994. 

3.5 MB 


2MB (IMB EM) 


Kibocsátás éve: 
Helyigény: 
Memória: 

Hang: 

Spec igény: 


5 legére 


Lemmings III. Preview 


Sound. Blaster, GUS 


tárgy alatt pedig egy kis csíkocska 
jelzi, hogy mennyi ideig használható 
még, hiszen minden tárgy elkopik 
használat közben. Ha ilyen csíkot 
nem látsz, akkor az a tárgy vég- 
telen ideig használható, ilyen pél- 
dául az esernyő. Az utolsó, ötödik 
ikonnal pedig a lemmingünk. el- 
dobja a nála lévő tárgyat, erre 
rendszerint azért van szükség, 
hogy fel tudjon venni helyette egy 
másikat. Huh. Ez jó tömörre sike- 
redett, de hát kevés a hely. Remé- 
lem mindenki tudta követni. 
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Vezérlés 


A játék vezérlése pofonegyszerű, csak egy egér 
kell hozzá, és annyiból áll, hogy az ikonsorból 
kiválasztjuk a megfelel funkciót, majd EZUTÁN 
(ellentétben az előző részekkel) kattintunk arra a 
lemingre, amelyik majd cselekedni fog. Talán az 
egyetlen nem kézenfekvő dolog az, hogy ha lát- 
juk, hogy egy pályát elszúrtunk, lehetőleg ne az 
atombombával lépjünk ki, hanem egyszerűen 
nyomjuk meg az ESC-et. 


Kipróbáltam és... 


. . azt mondom próbáld ki te is. Aki a logikai 
feladványokat szereti, biztos nagyon jól fog 
szórakozni, hiszen több pálya igen komoly fej- 
törést okoz. Végre egy picivel megnagyobbod- 
tak a lemmingek, és talán még humorosabbak 
lettek az animációk mint az előző részekben. 
A grafika gyönyörű, a játék élvezetes, mi kell 
még? Természetesen sok-sok idő, türelem és 
leleményesség. 
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Multimedia Meeting Point 


a mutimédiások Mekkája 


Genius Sound Maker 16E 9.900 Ft 
Sound Blaster 16VE 12.400 Ft 
Sound Blaster 16 SCSI-2 20.900 Ft 
Video Blaster SE 30.600 Ft 
Video Spigot CLR 8.700 Ft 
New SB Discovery CD16 MM kit 40.400 Ft 
8/30W sztereo aktív hangfal 6.990/9.990 Ft 
MPEG kártya 34.600 Ft 
MS Windows 3.11 12.400 Ft 
MS Works/MS Office 12.400/61.900 Ft 
MS Cinemania "95 7.900 Ft 
MS Encarta "95 12.900 Ft 
MS Art Gallery 7.900 Ft 
Mitsumillnstantech CD olvasó 15.900 Ft 
Sony CDU33-A 16.400 Ft 
játék CD-k 990 Ft-tól 
sex CD-k (movie) 3.690 Ft-tól 
nyelvoktató CD-k 6.390 Ft-tól 
hangos szótárak 1.690 Ft-tól 
lexikonok (pl. Comptorvs) 4.990 Ft-tól 
ismeretterjesztő CD-k 4.190 Ft-tól 
shareware CD-k 1.590 Ft-tól 
MPEG CD-k (filmek) 4.990 Ft-tól 
Compag Presario 510CDS 199.900 Ft 


Az árak az ÁFA-t nem tartalmazzák! 
1075 Bp., Madách I. út 2-6. Tel.: 322-8208, 322-4027 
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Megoldás 


1. rész 


meneain a steel sky 


Kijutás az épületből 

Egy magas épület fölső szintjéről indulunk. Két 
kijárat van: egy lefelé a lépcsőn, egy pedig 
jobbra, kelet felé az ajtón. Ha lemegyünk a lép- 
csőn, az a biztos halál: az őr azonnal agyonlő 
minket. Marad tehát az ajtó, de az meg be van 
ragadva, hosszú ideje nem használja senki. A 
nyugati falból szedjük ki a kilazult létrafokot 
(fémrúd), és feszítsük fel az ajtót. Az őr ekkor 
felkiált, és utánunk iramodik. Nem sokáig örül- 
hetünk a szökésnek; egy nagy szakadék tá- 
tong az ajtó mögött. Az őr kivágja az ajtót; hő- 
sünk sehol. ,Biztosan leugrott..."-gondolja az 
őr (és mi is), a visszalengő ajtón azonban ott 
lóg a szökevény. Irány vissza a gyárba, majd 
le a lépcsőn. Most már nem lesz gond, az őr 
nyugat felé fog távozni. Persze bezárja maga 
után az ajtót, Így csak kelet felé mehetünk. 

Találunk egy meghibásodott transzporter 
robotot, és déli irányban egy csomó roncsot 
és alkatrészt. Ha kutatunk köztük, találunk egy 
háztartási robotot, pontosabban egy központi 
egység nélküli robotot, amit a nálunk lévő 
áramkörkártyával működésbe hozhatunk. Így 
üzembe helyezzük Joey-t, aki el fog kisérni 
bennünket kalandozásaink során. Beszélget- 
hetünk vele, bár ő először kifejezetten sértve 
érzi magát amiatt, hogy egy háztartási robot 
, dobozába" illesztettük be többre hivatott alap- 
lapját. Egyetlen információ, amit elárul az, hogy 
magasan a földfelszín fölött vagyunk. 

Álljunk rá a liftre, mire megszólal a riasztó. 
Nem kell megijedni, csak egy melós jön be 
méltatlankodni, ugyanis a liftet csak könnyű ro- 
botgépekre tervezték. Gyorsan ki is vágjuk 
magunkat, hogy csak a szokásos rutinellenőr- 
zést végezzük a vezetőség megbízásából. 
Amíg barátunk a riasztót bütyköli, siessünk át 
kelet felé, ahol a kisszekrényből kivehetünk 
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egy villáskulcsot és egy szendvicset. Sietnünk 
kell ezekkel a műveletekkel, mert a munkás 
hamar végez a riasztóval, visszajön, és nem 
szereti, ha a dolgai között turkálunk. Ha elsőre 
nem sikerült a lopikálás, többször is megpró- 
bálhatjuk, bár dupla és tripla rutinellenőrzés  . 
egyre gyanúsabb lesz szerencsétlen melós 
barátunknak. Miután megszereztünk mindent, 
beszélgessünk el vele. Kideríthetjük többek 
között, hogy egy újrahasznosító üzemben va- 
gyunk, és a fickó neve Hobbins. A főnökét 
Lambnek hívják, aki viszont a Városi Tanács- 
nak dolgozik. A Tanács uralja a várost egy Linc 
nevezetű tanácsadócomputer segítségével. 
Hobbins szerint a computer létezése előtt ke- 
vesebb probléma volt a városban. Kérdésünk- 
re, hogy hogyan juthatunk ki, azt tanácsolja, 
hogy talán előbb jussunk le a földszintre vala- 
hogyan, mivel a legfelső emeleten vagyunk. A 
liftet persze nem használhatjuk. 

Marad a meghibásodott transzporter droid. 
Miután külön megkérdeztük Hobbinstól, hogy 
mi a hiba, vegyük rá Joey-t, hogy csinálja meg 
a droidot. Hoszszas évődés után rá is áll a do- 
logra, és hűséges háztartási robothoz méltóan 
megjavítja a szállítórobotot, ami azonnal bein- 
dul, és elkezd hordókat pakolni a liftre. Amint 
eltűnik a lift a mélyben, azonnal másszunk le 
a keletkezett lukon. Az üzem fémolvasztójához 
jutunk, de a kijutáshoz speciális kódkártyára " 
lenne szükség, az ajtó másként nem nyílik. 1s- 
mét Joeyra lesz szükség. Neki semmiség az 
ilyesmi, az ajtó kinyílik. Mielőtt kimehetnénk, 
egy fegyveres tiszt ront be (Reich), aki valami 
Overmannal téveszt öszsze bennünket. Ma- 
gyarázkodásra nincs idő; Reich ráfogja hő- 
sünkre a fegyvert és... A sarokban elhelyezett 
kamera felől két villanás, és a tiszt kettévágva 
(nagy valószínűséggel holtan) terül el a padlón. 
"Hát ez szépen megsült" — közli hősünk. A 
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maradványok között megtalálhatjuk az elhunyt 
azonosítókártyáját és sötét szemüvegét; ve- 
gyük is fel. 

Joeynak közben működésbe lépett az an- 
tistressz áramköre (,elaludt"; magához kell őt 
téríteni. Ezután nyugodtan kimehetünk az aj- 
tón. Egy felhőkarcoló tetején találjuk magun- 
kat. Három kijárat van: egy nyugatra, egy kelet 
felé és egy iroda. Irány az iroda. Két elfoglalt 
emberkével találkozunk, Sammel és Norvillelel, 
akik láthatóan eléggé elfoglaltak és nem túl ró- 
zsás kedvükben vannak ahhoz, hogy felvilágo- 
sításokkal szolgáljanak egy ,rutinellenőrzést" 
végző tisztnek. A sarokban elhelyezett Linc- 
terminál azonban több megértést fog tanúsí- 
tani irányunkban. Rakjuk bele az azonosítókár- 
tyát, és szívjjuk magunkba az információtöme- 
get. Személyes dolgaink után az 1-es gomb 
lenyomásával érdeklődhetünk, míg a 2-es 


gombbal hirdetéseket, a 3-assal pedig híreket 
kérhetünk le. A 4-es gombbal hívhatnánk elő 
a titkos infókat, de sajnos a lopott azonosító- 
kártya itt már nem segít, elhasalunk a retina- 
vizsgálatnál. (Lehet, hogy el kellett volna hozni 
Reich bácsi szemeit is?! Na ne!) Nézzük tehát, 
miket tudhatunk meg. A megboldogult tiszt 
teljes neve Stephen Reich. 

Magasrangú tiszt volt, ezt Linc státusza (5) 
mutatja. Megnézhetjük címét és bankszámlá- 
ját is, továbbá elolvashatjuk a híreket és hirde- 
téseket is. Miután átrágtuk magunkat ezeken, 
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menjünk tovább kelet felé, és térjünk be a 
, csőgyárba", beszélgessünk el a konzolnál 
ügyködő Anitával. Beszélgetésünket a Hob- 
bins által már említett Gilbert Lamb úr fogja 
megzavarni, aki mint látni fogjuk, nem kifeje- 
zetten kedves ember. Megtudhatjuk tőle, hogy 
ő a gyár főnöke, és a csövek fontos szerepet 
töltenek be a város felépítésében; egyrészt 
szerkezeti elemként, tartócölöpökként funkci- 
onálnak, erre épülnek a hatalmas toronyházak, 
másrészt ezeken keresztül áramlanak az anya- 
gok és az energia az épületek között. Lamb 
előszeretettel mutogatja drága bundáját, me- 
lyet a világ utolsó tíz hódjának prémjéből ké- 
szítettek (valószínűleg nem állatvédő a bácsi). 

Miután Anitát elküldte Lamb, nyomuljunk 
beljebb a gyárban (egyelőre ne törődjünk a he- 
gesztőrobottal; bár Joey örülne az új ,ruhá- 
nak", amíg járnak a gépek, nem tudunk vele 
mit kezdeni). Beszélgethetünk az 
igen — fontos — munkát végző 
Pottsszal, bár nem fog érdemi in- 
formációkhoz juttatni. Viszont ha 
már szabotőröket keresnek a vá- 
rosban, tegyünk is úgy, mintha 
azok lennénk: tegyük a villáskul- 
csot a fogaskerekek közé. Puff, 
nyekk, bumm, leállnak a gépek 
(oda az ötéves terv 30096-os túl- 
teljesítése, Rákosi elvtárs forog a 
sírjában). Vegyük ki a villáskulcsot 
a tönkretett fogaskerekek közül, 
és most már visszamehetünk a 
hegesztőrobothoz. Lazítsuk meg a 
villáskulccsal, és kérdezzük meg 
Joeyt, mit szólna egy új külsőhöz. Joey meg- 
unta már a takarítórobotkülsőt, így mutat némi 
lelkesedést a dolog iránt. Rögtön munkához is 
látunk, és a leszerelt felsőrészt rádobjuk Joey- 
ra. Mintha ráöntötték (rádobták) volna! Alig vár- 
ja, hogy kipróbálhassa a hegesztőt, úgyhogy 
ne is várassuk tovább, menjünk vissza a másik 
szobába Potts bácsihoz. A raktárba eddig 
nem mehettünk be, mert a radar az ajtóban 
csak robotokat enged be. Küldjük be Joeyt (ha 
eddig még nem tettük). Mikor visszatér, el- 
mondja, hogy megtalálta a biztosíték dobozát. 
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Itt a nagy pillanat, hogy Joey használhassa a 
hegesztőt! Biztassuk tehát őt rombolásra (az 
ablakon át figyelhetjük Joey élvezkedését), és 
amikor ezzel végzett, nyugodtan bemehetünk. 

Konstatáljuk, hogy szép mun- 
kát végzett, a biztosíték szétol- 
vadt. A raktár másik végében el- 
érhetetlen messzeségben egy 
BULWARK feliratú kulcs és egy 
WD4O0 univerzáls tisztítószer van a 
polcon. Hajtsuk ki a rácsozatot, 
így már elérhetjük őket. Lopjuk el 
őket, és vegyük fel a rácsozat ki- 
hajtása után előkerülő darabka 
gittet. Hú, de tele lettek hosszú 
Sydicate-kabátunk  zsebei! Nem 
örülhetünk ennek sokáig; amint ki- 
lépünk a raktárból, Potts főnöki 
utasításra azonnali motozást hajt 
végre rajtunk. Hiába a mellébe- 
szélés (a fémrudat édesanyánktól kaptuk, a vil- 
láskulcs kabala, ezért nem. tudunk megválni 
tőlük), Potts megállapítja, hogy kabátunk leg- 
inkább egy szerszámosládához hasonlít, és a 
cuccok nagy részét (szendvics, szemüveg, 
kulcs, WD40) magához veszi. Ne aggódjunk, 
ezekre a továbbiakban nem lesz szükség, in- 
kább örüljünk, hogy a gittet nem kobozta el a 
fickó. Most már semmi dolgunk a gyárban, tá- 
vozhatunk. Ha kelet felé megyünk tovább, he- 
likopterünk roncsánál lyukadunk ki. Elég csú- 
nya látvány, ráadásul teljesen eltorlaszolja az 
utat. Csoda, hogy élve megúsztuk a kény- 
szerleszállást. Az őr nem valami barátságos, 
semmit sem tudhatunk meg tőle. Szóval irány 
vissza nyugat felé. Menjünk egészen az erő- 
műig. Ne várjunk nagy dolgokat, csak egy kis 
helység (villám van az ajtaján) lesz alibigépek- 
kel. Egy öreg ember ül egy kis széken, és szu- 
nyókál, félig leégett bagója kilóg a szájából. Jo- 
ey ijedten közli, hogy ez a fickó egy emberi 
bomba, mivel a cigit gyújtózsinórnak nézi. Ne- 
héz neki elmagyarázni, hogy élvezetből csinálja 
az öreg (nem is érti meg). Szokás szerint tőle 
sem tudunk meg sokat, hagyjuk, hadd aludjon 
vissza. Az ajtónál lévő gépnek szenteljünk in- 
kább egy kis figyelmet. A villáskulcscsal lazít- 
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suk meg a gombjait, majd álljunk a bal oldali 
gombhoz. Szóljunk Joeynak, hogy nyomja 
meg a jobb oldali gombot, és próbáljuk meg 
vele egy időben benyomni a bal oldalit. Gőz 


csap ki a gépből, az öregember felpattan. Rö- 
vid szemrehányástétel után elrohan, mert rob- 
banásveszélyesnek itéli a helyzetet. Nekünk 
azonban nem kell elrohanni, annál is inkább, 
mert van még mit elrontani.Kapcsoljuk ki a 
szoba másik végében a gépet, és vegyük ki 
a kialudt égőt. Tegyük be helyére a gittet, és 
kapcsoljuk vissza a kócerájt. Szezám, tárulj! A 
rácsozat kinyílik, megbabrálhatjuk a berende- 
zést. A gépházban a kapcsolókat úgy buhe- 
ráljuk meg, hogy mindegyik lefelé nézzen. Ez- 
után menjünk vissza kelet felé a lifthez. 

Ezen a helyen a képernyő keleti végében 
a falon lelógó kábel van, amit Foster nem tud 
elérni, de kérjük meg Joeyt, hogy lépjen akci- 
óba. Miután elvágta a kábelt, az azonosítókár- 
tyát a slotba dugva szálljunk be az immár mű- 
ködő liftbe. Egy emelettel lejjebb találjuk ma- 
gunkat. Szedjük föl a levágott kábeldarabot, és 
menjünk egy képernyőnyit nyugat felé, ott 
irány a lift melletti ajtó. A lakosztályokhoz ju- 
tunk, melyek előtt egy furcsa, melankolikus 
alak, Gallagher ücsörög. Vele is beszélgethe- 
tünk, ő azonban még előző barátainknál is ke- 
vesebb információval szolgál, mivel filozófikus 
alkat lévén túl elvont a süketelése. Vegyük in- 
kább szemügyre a két lakást: az egyik a meg- 
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boldogult Reiché, a másik Gilbert Lambé. Al- 
kalmazzuk a Reich lakásajtaja melletti sloton a 
már jól bevált kártyatrükköt, és lépjünk be a 
szobába. Reich valószínűleg szerette a termé- 
szetet, mert szobája falai tele vannak tájképek- 
kel. A halakért meg egyenesen bolondult, saját 
akváriumát is megcsodálhatjuk, bár szegény 
halak már a végüket járják, mivel nincs, aki 
etesse őket, és a túlméretezett vibrátorra em- 
lékeztető haleledeladagolóból kifogyott a kaja. 
Kutassuk át az ágyat, a párnát fölhajtva meg- 
találjuk a Dangerous Bike magazin egyik féltve 
őrzött példányát. Vegyük magunkhoz, aztán 
irány vissza a lift felé keleti irányba, amerről jöt- 
tünk. Menjünk tovább kelet felé ameddig csak 
tudunk menni. Egy kis térre jutunk, ahol egy 
absztrakt szobrot és két ügynökség irodájának 
bejáratát találjuk. 

Menjünk be Trevor utazási ügynökségébe, 
és mielőtt elbeszélgetnénk Trevor bácsival, 
megtudhatjuk a rejtélyeskedő Joeytól, hogy ví- 
rus tenyészik az ügynökség számítógépében! 
Trevor három utat ajánl fel: egy drágább, egy 
olcsóbb és egy Mystery Tour nevezetűt. Az el- 
ső megfizethetetlen, a harmadik csak egy vir- 
tuális utazás, legyen a második (Economy To- 
ur). A jegyre viszont várni kell, nem kapjuk meg 
azonnal. Kérdésünkre Trevor elmondja, hogy 
kizárt, hogy a gépben vírus legyen, mire Joey 
méltatlankodni kezd. Trevor igencsak lebecsüli 
a ,hegesztőrobot" képességeit, mire Joey rög- 
tönöz egy agytesztet Trevoron. Le is rántja róla 
a vizes lepedőt, elmondja például, hogy Trevor 
nőideálja leginkább az édesanyja és egy mo- 
ped keresztezéséből származtatható. Hoppá, 
Trevor rajong a motorokért! Ajánljuk fel neki a 
nálunk lévő Dangerous Bike magazint (adjuk 
oda neki), és csodák csodája, nem is kell vár- 
ni, azonnal megkapjuk a jegyet (évek óta ke- 
resi az úság eme példányát). Vegyük föl a je- 
gyet, és menjünk vele vissza nyugat felé a liftig. 
Vagy itt, vagy egy emelettel följebb a csőgyár 
előtt várjuk meg Lambet, aki el fogja mondani, 
mennyire hiányzik neki egy kis kikapcsolódás. 
Adjuk oda neki a jegyet, mire felvillanyozva fel- 
ajánlja, hogy a jegy ellenében olyan túrára visz 
bennünket, amire egész életünkben vártunk: 
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elmehetünk gyárlátogatásra. Nem valami kéj- 
utazás, de tegyünk úgy, mintha érdekelne, 
irány a gyár. Bemutatja a gépeket, és amikor 
beljebb megyünk vele Pottshoz, kiszúrja, hogy 
a fogaskerekek nem működnek, áll az egész 
gépsor. Jól leszúrja Pottsot, aki azt hazudja, 
hogy annyira el volt foglalva, hogy nem vette 
észre a hibát. Hűha, erős a gyár mennyezete! 
Lamb kijelenti, hogy ezért fejek fognak hullani, 
és dühösen elviharzik. Mi ne tegyük ezt, ha- 
nem folytassuk utunkat még beljebb. Eddig 
Potts nem engedett be védőruha nélkül, de 
most azt hiszi, Lamb haverja vagyunk, így be- 
enged, bár tanácsolja a védőruha. viseletét. 
Egy vizsgálóterembe jutunk, ahol találkozunk 
Anitával és egy védőruhás fickóval. A védőru- 
hásra kár az időt vesztegetni, ellenben Anitával 
mindenképpen beszéljünk. : 
Elmondja, hogy egy Röntgensugaras vizs- 
gálóberendezéssel ügyködik, mellyel a csövek 
esetleges repedéseit, hegesztési hibáit lehet 
kiszűrni. Az, hogy védőruha nélkül dolgozik, 
teljesen alárendelt szerepét tükrözi. Anita egy 
D-Linc, ami annyit jelent, hogy nincs Linc stá- 
tusza, vagy pontosabban 0O-ás a besorolása. 
Ez a legrosszabb ,kaszt", jogaiban teljesen 
korlátozott. Nemcsak azért van így, mert nő, 
hanem egy bűncselekmény miatt is: megpró- 
bálta kijátszani a biztonsági rendszert, be akart 
hatolni a Linc titkos területeire. (ismerős a do- 
log a Highlander 2-ből...) Persze lebukott, és 
megszabadították Linc státuszától. Sok-sok 
kérdésünk miatt kár is tagadni, hogy mi va- 
gyunk az az idegen, akit keresnek a városban. 
Anita megnyugtat minket, hogy szimpatizál ve- 
lünk (jó oka van rá), ennek jeléül fontos infor- 
mációkhoz, és egy jammerhez juttat minket. 
Ehhez oda kell adnunk neki a nálunk lévő azo- 
nosítókártyát, amit ellát a szükséges Bypass 
Software-rel, melynek segítségével átcsúszha- 
tunk a retinavizsgálatokon, és így a titkos ada- 
tokhoz hozzáférhetünk a Linc-terminálokon 
keresztül. Szükségünk lesz még ún. 
Schrieomann portokra is, amelyek speciá- 
lis, fejbe ültethető interfészek; lehetővé teszik 
a számítógép és ember közti kommunikációt. 
Így juthatunk át a védelmen és juthatunk be a 
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szigorúan titkos Linc Space-be, ami egy külön 
, világ" a Linc rendszeren belül. Schriebmann 
portok beültetésével egy emelettel lejjebb a 
rendelőben foglalkoznak. Ezt majd később be- 
operáltathatjuk, előbb van egy másik dolgunk. 
Ki kellene próbálni új szerzeményünket, nem 
igaz? Menjünk ki a gyár elé a lifthez, és várjuk 
meg, míg Lamb följön. Amikor fönt van velünk, 
használjuk a kártyát a Linc terminálon. Vá- 
lasszuk az eddig hozzáférhetetlen 4. menü- 
pontot (Securi-ty services). Itt kódot fog kérni 
a terminál, de ne ijedjünk meg, akármit beír- 
hatunk, ez ugyanis a védelem. Ha nincs crac- 
künk, akkor a játékot itt be is fejezhetjük. Mi- 
után átcsúszunk a retinavizsgálaton, elkezdhe- 
tünk kutatni. Az első menüpontot (View 
documents) választva belekukkanthatunk a 
briefing.doc-ba, és a report.doc-ba, de a várt 
titkos doksik helyett érthetetlen (valószínűleg 
titkosított) szöveg tárul szemünk elé. Lépjünk 
viszsza eggyel, és válasszuk inkább a második 
menüpontot (Special operations). Ezután csak 
egyetlen opció marad (File adjustment), vá- 
lasszuk ezt. Ugyanolyan infót láthatunk Lamb- 
ről, mint amilyet már korábban Reichről olvas- 
hattunk. Linc státusza csak 3-as, viszont 
34950 dolcsi van a számláján. Ha már szóra- 
kozni akartunk, először adjunk D-Linc státuszt 
Lambnek, majd nullázzuk le a számláját. Lép- 
jünk ki, és figyeljük az ,áldozatot". Bárhogy 
erőlködik, küszködik a kártyájával, nem tudja 
használni a liftet (egy D-Linc nem használhatja 
a liftet). Ekkor jövünk mi. Ajánljuk fel segítsé- 
günket, mire nagy kegyesen megengedi, hogy 
bemehessünk a lakosztályába megetetni Co- 
us-Cous nevezetű macskáját. Viccelődünk ve- 
le, hogy biztosan D-Linc státuszt kapott, mire 
felröhög, és határozottan állítja, hogy az ő hely- 
zetében ez lehetetlen. Menjünk le a lifttel, és 
irány Lamb lakosztálya. Használjuk kártyánkat 
a Lamb lakosztályának ajtaja melletti sloton. Az 
ajtó kinyílik, bemehetünk. A falon képek, a sa- 
rokban egy terjedelmes díványon egy kövér, 
fehér szőrű cica szunyókál. Nem fontos meg- 
etetni a cicust, de ha lawful good az allignmen- 
tünk, akkor a már megszokott. vibrátorszerű 
kajaadagolót működtetve csorgathatunk egy 
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kis trutyit Cous-Cous tányérjába. Az addig bé- 
késen aluszkáló macska a hangra egyből föl- 
pattan, és mohón lefetyelni kezdi a macskae- 
ledelt. Vegyük le a könyvespolc tetejéről a vi- 
deokazettát, és ha ráérünk, betehetjük a 
videóba. Természetesen macskákról szóló rö- 
vidfilmet nézhetünk meg. Ezek után mehetünk 
nyugat felé végig Burke Biorendelőjébe. Az aj- 


tó előtt egy öltönyös krapek, Mr Cool álldogál, 
aki nem sok vizet zavar, újságunk reklámozá- 
sán kívül nincs sok szerepe. Menjünk be a ren- 
delőbe, ahol nézegethetjük a képeket meg a 
rendelő prospektusát, melyből kiderül, hogy 
plasztikai műtéttől kezdve átültetésekig min- 
dent megcsinálnak. Beszéljünk a hologramre- 
cepcióssal, akit hiába győzködünk, nem haj- 
landó készpénz és előre megbeszélt időpont 
nélkül beengedni minket Burkehöz. Forduljunk 
Joeyhoz, akitől már régen kértünk szívességet, 
és kérjük meg őt, hogy vesse latba minden 
vonzerejét, hogy beengedjenek. Joey rááll a 
dologra, és lazán bejelenti, hogy Overmann 
küldött minket: Erre a hologram azonnal kinyit- 
ja az ajtót. Már megint ez az Overmann! Ki a. 
fene lehet, ha egyből kinyílnak előtte az ajtók? 
Ez a Joey tud valamit, amit mi nem! Mindegy, 
menjünk be Burkehöz. A doki éppen vadul 
,Praktizál", egy hapsi felsőtestében turkál. Ad- 
juk elő a dokinak óhajunkat, mire ő készpénz 
hiányában valamelyik szervünket fogja kérni fi- 
zetségül. Hiába ajánljuk fel neki azonban egyik 
vesénket illetve tüdőnket, olyan tisztának és 
méregtelennek bizonyul, amilyet ebben a 
szennyezett nagyvárosban nem lehet haszno- 
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sítani, mivel a páciensek szervezete nem fo- 
gadná be a totál egészséges szerveket. Hiába, 
a sivatag gyermeke vagyunk! Nincs mit tenni, 
oda kell adnunk legféltettebb férfikincsünket, 
golyóinkat! A helyzet persze nem olyan drámai, 
mivel a szervekre csak halálunk után lesz 
szükség. Ó, hát miután meghaltunk, akár 66- 
szor is kiherélhetnek! Szóval Burke bácsi egy 
altatás nélküli operációt eszközöl rajtunk, mely- 
nek folyományaként megkapjuk a Schrieb- 
mann-portokat. Azt viszont már csak a műsor 
után közli a ravasz doki, hogy a mellékhatások 
okairól halvány fogalma sincs. 

A hologramról egyébként elmondja, hogy a 
felesége hologramja, aki már meghalt, de va- 
lamilyen formában biztosítani akarta számára 


a halál utáni életet, mert nem bírná ki nélküle. 
(Végül is egy hologramfeleséget bármikor ki le- 
het kapcsolni...) Viszont a lejutáshoz egy Willie 
nevezetű figurát ajánl figyelmünkbe, aki nem 
más, mint Anchor, a biztosítási ügynök, akinek 
az irodája Trevoré mellett van, és akit már ko- 
rábban Lamb is emlegetett. Irány Anchor iro- 
dája. Az üzlet nem megy valami fényesen, ezt 
a falon elhelyezett diagramok jól mutatják. En- 
nek ellenére Billy Anchor víg kedélyű emberke, 
aki a házirobotok veszélyeire hívja fől a figyel- 
met. Állítólag az emberek 4296-a tart attól, 
hogy saját robotja ellene fordul. Ezt Joey kikéri 
magának, mi is inkább a Special policies iránt 
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érdeklődjünk. Amikor megkérdezi, ki küldött, 
ne Lambet mondjunk, hanem Dr. Burkere hi- 
vatkozzunk. Erre elvonul a háttérbe valami hí- 
vást lebonyolítani. Ekkor szóljunk Joeynak, 
hogy piszkálja meg a számítógépet. Kicsit át- 
rendezi a computer HD-jének FAT-ját, de nem 
talál semmi Overmanrra utaló infót. Kérdezzük 
meg Anchort, hogy mire jutott a hívással. Nem 
sikerült neki, így kérjük meg, hogy próbálja 
meg még egyszer. 

Amikor elmegy, kérjük meg Joeyt, hogy a 
hegesztőjével operálja le a szobor figurájának 
kezéből a horgonyt. Erre Foster ráköti a kábelt. 
Milyen jó kis falmászó szerszámunk van! Kéne 
valami magas fal vagy szakadék, amit csak ez- 
zel lehetne leküzdeni... Szakadék! Ez az! Hát 
a történet elején majdnem be- 
lezuhantunk a tátongó mély- 
ségbe! Gyerünk viszsza föl az 
újrahasznosítóba, ahol Hob- 
bins dolgozik. Az olvasztón ke- 
resztül hiába próbálnánk 
visszajutni, menjünk el az álta- 
lunk megbabrált erőmű elé, és 
a vele szemben lévő ajtón 
menjünk be. A startterembe 
jutunk, ballagjunk föl a lép- 
csőn. Ki vészkijáraton, és néz- 
zünk szét. A szemben lévő 
házfalon van egy nagy S-jel, 
ebbe beleakaszthatjuk a hor- 
gonyt. Némi ügyetlen tarzano- 
zás után berepülünk az abla- 
kon, és egy homályos helyiségbe jutunk, ami 
tele van szekrényekkel. Mindegyik zárva van, 
ne is vesztegessük rájuk az időt. Inkább tá- 
vozzunk kelet felé az egyetlen kijáraton. Egy 
gépteremben találjuk magunkat. Azon kívül az 
ajtón kívül, amelyiken bejöttünk, csak egy ki- 
járat van keleti irányban: egy spéci lift, amelyet 
egyelőre nem használhatunk. Kukucskáljuk 
meg a Linc Interface-t és a mellette elhelyezett 
slotot. Ha slot, akkor kártya. Dugjuk bele, és 
csücsüljünk a be a Linc Interfacebe. A Linc 
Space-be kerülünk, ami egy titkos virtuális vi- 
lág a Lincen belül (tiszta Bloodnet! Nézzük 
meg sorban milyen tárgyaink vannak. A kér- 
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dőjel mellett egyelőre öt ilyen van, a kérdőjelre, 
majd az adott tárgyra kattintva részletes infót 
olvashatunk a cuccról. Az első a Disconnect 
parancs, ha erre jobb egérgombbal clickelünk, 
kiszállunk a Linc Space-ből. Az Open parancs- 
csal nyithatunk ki foldereket. A két parancs ki- 
fejlesztője Piermont professzor a Union Labs- 
ből. Van két kódolt titkos dokumentumurk is, 
a már ismert briefing.doc és a report.doc. A 
Charon paranccsal ne törődjünk, a 
játék folyamán nem kell használni. 

Miután körülnéztünk, vegyük föl 
a labdát, ami két jelszótörő szoftver 
tömörítve. Menjünk át jobbra a fe- 
hér fénykijáraton, és az open pa- 
ranccsal nyissuk ki a táskát. Ve- 
gyük föl-a nagyítót, ami egy dekó- 
doló — rutin. — Vegyük föl a 
, születésnapi meglepetést" is, ez 
egy kitömörítőrutin. Használjuk a 
tárgyak között a dekódolót a kó- 
dolt szövegeken, a kitömörítőt pe- 
dig a tömörített jelszótörőkön. Így 
jutunk hozzá a piros és a zöld jel- 
szótörőkhöz.  — Menjünk tovább 
jobbra. Egy 9 négyzet alakú területből felépülő 
teremben vagyunk, ahol cél eljutni a túlsó sa- 
rokban lévő kijárathoz. A lyukak védelmi aka- 
dályok, melyeket a jelszótörő rutinokkal (piros, 
zöld) küzdhetünk le úgy, hogy folyamatosan 
haladunk célunk felé, és a hátrahagyott jelszó- 
törőkért , visszamegyünk, kiszedjük, és az 
újabb lyukakon használjuk őket. Ha átjutot- 
tunk, vegyük föl a mellszobrot, ami a titkos 
Phoenix Program. Vegyük magunkhoz a köny- 
vet is, ami a kódolt phoenix.doc file. Használ- 
juk a dekódoló rutint a phoenix.doc-on, aztán 
lépjünk ki a Linc Space-ből. Használjuk kár- 
tyánkat a teremben elhelyezett terminálon, és 
válasszuk a 4-es (Security services), ezen belül 
az 1-es menüpontot. Nézzünk bele a brie- 
fing.doc-ba. Döbbenetes információkhoz ju- 
tunk. A file Robert Overmannal kapcsolatos. E 
szerint Overmann anyját Maria Pierronak hív- 
ták, és egy sikertelen szökési kisérlet alkalmá- 
val, amikor fia, Robert is vele volt, lelőtték a 
gépét a sivatag fölött. 
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Túlélőket nem találtak. Nem került elő a zu- 
hanást túlélt Robert sem, ezért Reich parancs- 
ba kapta, hogy B...RMI áron hozza vissza Ro- 
bertet a Linc számára. És most kapaszkod- 
junk! O-vermann a file szerint jelenleg a Foster 
nevet használja! Tehát akkor Reich nem té- 
vesztett el minket, Robert Foster egyenlő Ro- 
bert Overmannal! Valószínúleg azért halt meg 
Reich, mert túl akarta teljesíteni a parancsot 


azzal, hogy meg akart ölni minket. A helikopter 
sem véletlenül zuhant le! Elolvashatjuk a re- 
port.doc-ot is, de nem fontos (a file Lambbel 
foglalkozik). A harmadik doksi, a phoenix.doc 
is érdekes, olvassuk el ezt is. E szerint sürgős 
esetekben Reich kártyájának birtokosa sürgős 
és titkos nyomozásra hivatkozva ideiglenesen 
speciális státuszt kaphat, ami megengedi a tit- 
kos és elzárt helyekre való belépést. Válasszuk 
a Security services 2. menüpontját (Special 
operations). Ezen belül 2. menüpontban (Spe- 
cial status reguest) 48 órára kérhetjük a fent 
említett státuszt. Ezek után lépjünk ki, és mi- 
után hősünk kiheveri az új információtömeg ál- 
tal okozott traumát, a kártyát a lift melletti slot- 
ba dugva használhatjuk most már a liftet. Sam 
és Norville irodájába jutunk. Menjünk ki, és a 
korábban használt lifttel menjünk le egy eme- 
letnyit. Innen balra, és az eddig használhatat- 
lan lifttel most már lemehetünk a földszintre. 
(folytatjuk) 
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Hardwer-teszt 


a következő generáció a PC-s hangszabványban 


A Sound Blaster család legdaliásabb tagját, az 
AWE 32-t, választottuk tesztünkhöz. 

Ezt a hangkártyát általában profi zenészek- 
kel szokták asszociálni, kimagasló képességei 
miatt, de szerintem éppúgy kielégíti a multimé- 
dia felhasználó igényeit, mint egy stúdió szá- 
mítógépének igényeit. A különbség, csak 
annyi, hogy ez, a sima 16-bites elődjére épülő 
kártya, EMU , hullámtábla szintézist" használ a 
professzionális hangzások kialakításához. Ez 
körülbelül annyit jelent, hogy ennek a hangkár- 
tyának a képességei megfelelnek egy EMU 
szintetizátoréval, már ami a hangkeltést illeti. 
Ezért az extráért pluszba érdemes egy-két ezer 
forintot kiadni! A 32 szám pedig senkit ne té- 
vesszen meg. Ez nem azt jelenti, hogy 32-bi- 
tes hangkártyával állunk szemben, hanem, ar- 
ra utal, hogy a Sound Blaster AWE 32 hány 
hangot képes egyszerre megszólaltatni. Ma- 
napság a 32 hangú polifónia rendkívül fontos 
és egy jó hangkártyának illetve szintetizátornak 
alapkritériuma. 

Ezt a hangkártyát azoknak tudom ajánlani, 
akik nem szeretnek kompatibilitás problémák- 
kal bajlódni, de mégis minden felhasználáshoz 
jó minőséget, jó hangzást, szeretnének. 

A kártya és a csomaghoz tartozó felszere- 
lések és szoftverek egyaránt kielégítik, mind a 
zenészeket, mind a multimédia felhasználókat, 
sőt a Gameman-eket is. 

Továbbá egy rendkívüli tulajdonsága, hogy 
beépített ASP (Advanced Signal Processor) 
ko-processzor segítségével ez a kártya nem- 
csak kiválóan zenél, de beszél is. Igaz angolul, 
de tanítható!!! akár magyarra is. Azonban ke- 
mény tanárnak és időmilliomosnak kell annak 
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lennie aki magyarul szeretne számítógépével 
,társalogni". 


INSTALLÁLÁS 


A Sound Blaster AWE 32 talán a legkönnyeb- 
ben installálható hangkártya, amivel eddig ta- 
lálkoztam. 

Terepzöld színével, , belesimul" környezeté- 
be, így remekül kijön a többi alkatrésszel. Mivel 
a tapasztalatom az összes többi hangkártyám- 
mal azt mutatja, hogy míg közvetlenül azok 
installálása után vagy a soros és párhuzamos 
portokat tartalmazó illesztőkártyákat kellett ki- 
dobálnom a gépből, vagy az egeret kellett saj- 
tolnom egy kicsit, addig érdekes módon az 
AWE 32-nél semmi ilyen hardware-összeaka- 
dással nem találkoztam installáláskor sem, és 
azóta sem. 

A művelet kb. 20 percet vett igénybe, ez 
úgy gondolom, elfogadható idő, de ami a leg- 
fontosabb: több állítással egyáltalán nem kel- 
lett foglalkozni. A kártya használatra kész lett. 


FIZIKAI TEENDŐK 


(Ezt a rész azoknak szántam akik még életük- 
ben nem szereltek be semmilyen kártyát gé- 
pükbe, többieknek lapozz...) 

A kártya berakásához egy kicsit szét kell 
szedni gépünket. 

A fedőlemezt eltávolítjuk, és keressünk egy 
16-bites üres szlot-ot. (Végül is teljesen mind- 
egy, hogy melyikbe tesszük). A panelhoz tar- 
tozó védő lemezkét kicsavarozzuk, majd he- 
lyébe helyezzük a kártyát és könnyed mozdu- 
lattal belenyomjuk, majd a panelhoz tartozó 
csavarral rögzítjük. 
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SZOFTVEREK INSTALLÁLÁSA 


A kártyacsomaghoz járó floppy lemezekről 
könnyedén installálhatjuk a programokat. Az 
installációhoz két alapfeltétel szükséges, leszá- 
mítva a minimum 386 25 MHZ CPU-t és VGA 
monitort: a programok felviteléhez, minimum 
15 Mb üres hely szükséges winchesterünkön. 

Továbbá gondolnunk kell még arra is, hogy 
a multimédia felhasználói programokhoz szük- 
ségünk van WINDOWS környezetre is. Alapér- 


telmezésben, illetve játékokhoz . általában, 
WINDOWS-ra nincs szükség. 
PROGRAMOK 


A kártyához járó szoftverek igazán figyelemre- 
méltóak. 

A legtöbb program nem a zenészt, inkább 
a multimédia felhasználókat célozta meg, de 
egyidejűleg próbálva mindkét oldalt kielégíteni. 


Cakewalk Apprentice for Windows 
A kártyához járó programok közül talán a leg- 
kevésbé érdekes, bár annál hasznosabb prog- 
ram, a Cakewalk PRO kisebbik testvére, amely 
a profi zenészek körében nagy népszerűség- 
nek örvend. A Cakewalk Apprentice, ahogy 
neve is mutatja (inas, tanuló) az amatőröket 
célozza meg és egyben bevezetést nyújt a 
számítógépes zeneszerzés világába. Az erre 
kifejlesztett, és elterjedt szabványosított rend- 
szert a MIDI-t (Musical Instruments Digital In- 
terface) a hangszerek digitális kapcsolatának 
segítségével, bármely más MIDI-s hangszerrel 
együtt, lehetőségünk nyílik zeneszerzésre, MIDI 
fájlok lejátszására és módosítására. (MIDI fájl 
szabványos formátum, amelyet bármely másik 
MIDI szekvencer értelmez.) 

A Cakewalk Apprentice képességei azon- 
ban jóval meghaladják az alapokat. Ha rendel- 
kezünk MIDI-s hangszerrel, mondjuk egy szin- 
tetizátorral, nincs akadálya, hogy akár pro- 
fesszionális — felvételeket készítsünk, vagy 
számítógépünk, hangkártyánk és a megfelelő 
szoftverek segítségével egy egész kis stúdiót 
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állítsunk össze. Ehhez segít a Cakewalk App- 
rentice szerkesztője, amely ,stúdiónk" dalszer- 
kesztőjét képezné. (Később, ha esetleg na- 
gyon belejönnénk a zeneszerzésbe, érdemes 
a Cakewalk család nagyobbik tagját is besze- 
rezni, amely még több funkciót tartalmaz.). Az 
első teendő azonban a hangszer beépítése 
rendszerünkbe, a hangkártyánkkal való össze- 
köttetés megteremtése. Szerencsére erre a célra 
megfelelő MIDI kábelek nem kerülnek sokba, és 
tartalmaznak minimum két MIDI IN és két MIDI 
OUT csatlakozót amelyeken ide-oda ,üzenget- 
hetünk". Ezen túl, ha hangszerünk rendelkezik 
MIDI THRU csatlakozóval, akár több hangszert 
is irányíthatunk hangkártyánkról. 

Ha ezzel meglennénk, és összeállított rend- 
szerünk működőképes, megkezdhetjük Ze- 
nénk tárolását a dalszerkesztővel. A szintetizá- 
toron leütött billentyű MIDI információként kerül 
be hangkártyánkba. Ez az információ tartal- 
mazza, a leütött billentyű hangmagasságát, 
hosszát, dinamikájának fokát, csatornaszá- 
mot, illetve az ajánlott hangszínt, stb. Ezt az 
információt rögzíti a dalszerkesztő. A különbö- 
ző hangszereket más és csatornán rögzítjük, 
például a General Midi szabvány szerint a 10. 
csatorna a dobok számára van fenntartva, mi- 
vel az egész dobkészlet egy hangszínszám 
alatt terül el. Ez azt jelenti, hogy a különböző 
billentyűkre más és más hangszer van defini- 
álva, (míg a zongora hangszín alatt csak zon- 
gora szól, addig a dob csatornán több, mint 
50 fajta dobot szólaltathatunk meg. Továbbá 
a mai modern zenész nem elégszik meg egy 
dobkészlettel. Más hangja van egy rock stílusú 
pergődobnak, mint egy jazz pergődobnak, és 
megint más a kamara zenekarban használnak, 
ezért az AWE 32-t 6 dobkészlettel látták el. 
Bármelyik dobkészlet a rendelkezésünkre áll a 
MIDI 10-es csatornáján és a dallamszerkesz- 
tőn belül gombnyomásra lekérhető. 

A Cakewalk Apprentice egyik nagy előnye, 
hogy szerzeményeink mindig remekül átláthatók. 

Az ablakmenü rendszerrel, mindig azt az 
ikont kérhetjük le amilyen rendszerben szeret- 
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nénk számainkat megjeleníteni. Kérhetjük kot- 
taformában, MIDI történések listájaként, vagy 
a zongora billentyűjét felhasználva táblázat- 
ként. Hogy melyiket választjuk az ízlés dolga, 
illetve melyik formátum felel meg legjobban a 
probléma megoldásához. 

Továbbá az ablakok elrendezgetésével, 
egyszerre több sávot, formátumot, vagy törté- 
nést is figyelemmel kísérhetünk. A Cakewalk- 
ban az effektek is külön ablakot kaptak, így 
azok állítását grafikus úton is végezhetjük. En- 
nek akkor van igazán jelentősége, ha egyszer- 
re sok módosítást kell végezni egy sáv, illetve 
csatornán belül, és módosításunkat szeret- 
nénk minél hamarabb elvégezni. 

Az effekt kontrollerek paramétereit egysze- 
rűen az egérrel megrajzoljuk zenénk megvál- 
toztatandó részeinél. 

Ez a megoldás igen hatékony és időkímélő 
a kisebb állításoknál. 

Ha valaki rászánja magát és ezt a szoftvert 
megtanulja kezelni, minden bizonnyal köny- 
nyebben fog a profi dalszerkesztőkkel bánni... 


Creative Text Assist 


Az AWE 32 érdekessége, hogy képes emberi 
hangon is megszólalni. Ehhez segít ez a szoft- 
ver, amely alkalmas bármilyen szöveg felolva- 
sásához. A szövegek lehetnek ASCII fájlok, 
. TXT, .DOC, stb. és bármely szövegszerkesztő 
által készített fájl. Még azt is megválaszthatjuk, 
hogy ki olvassa fel nekünk a szöveget, milyen 
gyorsan, hogyan, stb. , sőt tetszőleges szö- 
vegű emberkéket is ,készíthetünk" akik olvas- 
nak. Az olvasáshoz minimum 386 25 MHZ 
alaplapra, 4 Mb RAM-re, WINDOWS 3.1 kör- 
nyezetre, valamint 2 Mb szabad helyre van 
szükségünk. 

Felhasználhatjuk bármely Windows alatt mű- 
ködő program súgójának felolvasásához, miköz- 
ben a programot tanulmányozzuk, termé- 
szetesen, ha a súgó angolul van írva. Ha magyar 
nyelvű szöveggel találkozunk akkor annak felol- 
vasásakor igencsak jól szórakozunk. A kiejtés 
borzasztó. Azonban lehetőségünk van, a gépet 
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kioktatinunk egyes szavak kiejtésére. Ehhez 
külön magyar szótárt van lehetőségünk nyitni, 
ahova a szavakkal megadhatjuk azok pontos 
kiejtését és fonémálit. Igaz ez nagyon sok időt 
vesz igénybe, így nem ajánlom senkinek, hogy 
megtanítsa számítógépét magyarul. Viszont az 
AWE 32 képességei segíthetnek mindenkinek, 
hogy megtanuljon angolul! 


Voice Assist 


Szintén az emberi hang szintézisével foglalko- 
zó program a Voice Assist. Itt most azonban 
nem gépünk beszél, hanem a csomaghoz tar- 
tozó Creative mikrofon segítségével mi adha- 
tunk a gépnek parancsokat. A program rend- 
kívül jól és gyorsan kezelhető. Célja, hogy VVIN- 
DOWS környezetben, levegye kezünket az 
egérről és a billentyűzetről, a szó szoros értel- 
mében. Igazából ne képzelje senki, hogy ezek 
után tollba mondhat a Winwordnek ..., sajnos ez 
a program még kevés ahhoz, de az alapvető pa- 
rancsokat haladéktalanul végrehajtja. 

Azonban, hogy hangunkat felismerje a 
program, részt kell venni egy 5 perces trénin- 
gen, ahol is gépünk ismerkedhet a hangunk- 
kal. Ha többen is szeretnék használni ezt a 
rendkívül hasznos funkciót, akkor minden 
egyes felhasználónak át kell esnie egy ilyen 5 
perces ismerkedésen, majd a neve alatt kell ki- 
mentenie a hangtárat. A későbbiekben az ép- 
pen aktuális felhasználónak csak a nevét kell 
kikeresnie a hangtárból, és a rendszer műkö- 
désre felkészült. Érdekesség, hogy ha más ne- 
vében mutatkozunk be a programnak, akkor 
is képes megérteni, hogy mit mondunk, de 
sokszor félreérti, ezért érdemes, mindenkit 
,bemutatni" gépünknek, aki csak akár 5 percre 
kipróbálná ezt a programot. 

Ha úgy tapasztaljuk, hogy gépünk túl sok- 
szor érti félre parancsainkat, erre is több meg- 
oldás létezik. Lehetőségünk van: -további tré- 
ningre (minél többször hallja a program han- 
gunkat annál kevésbé érti félre parancsainkat.); 
-mikrofon hangerő állításra, vagy egyszerűen 
tanuljunk meg jobban és szebben angolul. 
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Hardwer-teszt 


A WINDOWS által meghatározott egyszerű 
parancsokon kívül lehetőségünk van bármilyen 
parancs megadására is. Mindösszesen 29.792 
parancsot adhatnánk meg, ha akarnánk és ez 
is azt mutatja, hogy ezt a programot a gyártók 
komolyan gondolták! Az én felhasználói igé- 
nyeimet nézve, igazából csak 30 parancsot ta- 
nítottam meg a géppel, melyek viszont meg- 
könnyítették munkám, és megkímélték egerem 
a felesleges mozgástól. 


OAsound 


A multimédia felhasználások bővítésével min- 
den nagyobb gyártó folyamatosan próbálko- 
zik. A Creative cég újabb próbálkozása a 0So- 
und, vagy más néven 180 fokos térhatás. 

Amikor mondjuk magnónkat hallgatjuk, leg- 
jobb esetben is csak sztereóban (ha csak 
nincs egy guadrofon lejátszónk, és négy hang- 
szórónk) élvezhetjük felvételinket. (A sztereo 
hanghatás lényegében annyit jelent, hogy egy- 
szerre nem ugyanaz szól az egyik hangszóró- 
ból, mint a másikból.) Mivel két csatornáról 
(hangszóró) van szó ezért felvételünk 2 dimen- 
ziós. A sztereó pozíció tehát így csak ugyan- 
azon a síkon vagy a bal, illetve jobb oldalra 
korlátozódik. Például képzeljünk el egy olyan 
felvételt amelyben egy vonat balról-jobbra ha- 
lad el. A felvételt úgy is elképzelhetjük, hogy míg 
a vonat tőlünk balra esik, csak a bal csatorna 
szól, ahogy közeledik folyamatosan megszólal a 
jobb csatorna is, mikor pont elhalad előttünk 
egyformán szól mind a kettő, és mikor távolodik 
folyamatosan halkul el a jobb csatorna, míg a 
bal már szinte nem is szól. 

Viszont ezzel az eljárással, és a hagyomá- 
nyos hang-technikával soha nem határozhat- 
juk meg a hangforrások térbeli helyét, csak 
azt, hogy tőlünk jobbra, vagy balra esik, mivel 
a hangforrást csak a két hangszóró képviseli. 

Ezen próbál segíteni a OSound. Igaz a 
ASound csak 180 fokra terjed ki 2 hangszó- 
rónk irányában, (ellentétben a GUS 3D felhasz- 
nálással szemben, amelyben a fejhallgató se- 
gítségével, bárhonnan érzékelhetjük a hangfor- 
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rást, akár a fejünk fölül is) de a vonat immár 
jöhet srégen szemből is, érzékelni fogjuk! 

A OSouna fülhallgatón keresztül nem érzé- 
kelhető, a legkisebb torzításra már nem hall- 
ható, sőt a hangszórók meghatározott elren- 
dezése is körülményes. 

A két hangszórót velünk szemben, egy- 
mástól 40-250 cm-re kell elhelyezni, 15 fok kö- 
zépre forgatással, míg kritérium a hangfalak a 
szoba oldalfalaitól való 75-100 cm-es távolsá- 
ga is (vigyázzunk nehogy a hangszórókat túl 
közel rakjuk a képernyőhöz, mert esetleg kárt 
okozhatunk). Ezek után ha ebbe a szobába 
még mi is be szeretnénk ülni, további megkö- 
tés, a hangfalak síkjától minimum 80 cm-es tá- 
volságban való tartózkodás. Nem tudom kinek 
van pont ilyen méreteket öltő szobája, de ha 
mindent pontosan a fentiek szerint végzünk, a 
hangzás lenyűgöző, ha nem, akkor marad a 
hifitorony és a jobbról-balra zakatolás. 

A helyhezkötöttségen kívül több hátránya is 
van: A MIDI felvételeket csak pontos sztereó- 
pozició paraméter (PAN (panoráma) megadás- 
sal lehet lejátszani. Ha ilyen érték nincs meg- 
adva az egyes MIDI csatornák kivétel nélkül a 
jobb oldali csatornán fognak szólni. Ha további 
effekteket (visszhang (REVERB) stb.) szeret- 
nénk használni, sajnos MIDI környezetben ezt 
a OSound megtiltja. A felvételekkel kapcsolat- 
ban a tapasztalatom az, hogy a OSound ér- 
zékelhető még egy-két másolás után is, habár 
nem valószínű, hogy a kazettára felvett számo- 
kat képesek vagyunk ilyen megszabott kör- 
nyezetben magnónkon lejátszani. 

Végeredményben az SB AWE 32 haszná- 
lója nem fog csalódni, ha e kártya mellett dönt. 
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PKZIP, PKUNZIP 2.04g 


Már esett szó lapunkban tömörítőprogramokról, 
többek között az ARJ került bemutatásra. Foly- 
tatva a sort most a PKZIP-ről esik néhány szó. 
Az ARJ esetében sem egyetlen programmal fog- 
lalkoztunk, itt is szerencsésebb, ha a PkWare 
PkZip programcsomagjáról összességében be- 
szélünk. Ha már az ARJ szóba került, összeha- 
sonlíthatjuk a két progit. Sok hasonlóság nincs, 
legfeljebb azt tekinthetjük annak, hogy mindkettő 
commandline tömörítő, és ugyanúgy kapcsolók- 
kal lehet velük operálni. Szembetűnő különbség, 
hogy az ARUJ-vel ellentétben a PKZIP csak be- 
tömöríteni tud, kitömörítésre a programcsomag- 
ban lévő PKUNZIP programot kell használni. Má- 
sik alapvető különbség, hogy gyorsabban, de az 
esetek túlnyomó többségében rosszabb hatás- 
fokkal dolgozik a PKZIP, mint az ARJ. Az ARJ 
tömörítés közben azt jelzi, hogy az eredeti file 
hány százalékára tömörít, míg a PKZIP azt, hogy 
hány százalékot , faragott le, , tehát a PKZIP ese- 
tében azért kell , drukkolni,, hogy azok a bizo- 
nyos számok minél nagyobbak legyenek. Mielőtt 
részletesen taglalnánk a PKZIP program egyedi 
vonásait, nézzük meg, mi található a PKZIP- 
programcsomagban! A legfontosabbak a PKZIP 
és a PKUNZIP programok. Az előbbi a be-, az 
utóbbi a kitömörítő program. A ZIP2EXE prog- 
rammal már meglévő ZIP archívumokat konver- 
tálhatunk át önkitömörítő EXE fileokká. Hibás ZIP 
állományokat megkísérelhetünk megjavítani a 
PKZIPFIX segítségével. A regisztrált verzió tulaj- 
donosai használhatják a PKCFG konfigurációs 
programot is. A programokon kívül hasznos do- 
kumentumállományok kaptak még helyet a cso- 
magban, ezek közül a legfontosabb a MANU- 
AL.DOC, mely a programcsomag komplett leírá- 
sát tartalmazza. A csomag rendszerkövetelményei 
is szerényebbek, mint pl. az ARJ-é. Minimum 
2.0-ás DOS, a PKZIP és a PKUNZIP memúória- 
követelménye minimum 885K, emellett használják. 
Az ARJ-vel ellentétben a PKZIP csak maximum 
3900 filet tud archiválni. 

Egy PKZIP parancssor szintaktikailag a kö- 
vetkezőképpen néz ki: 

pkzip lkapcsolók] archívumnév [archiválandó 
file-ok listája]. 
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Ha csak archívumnevet adunk meg (.zip az 
alapértelmezés szerinti kiterjesztés), akkor az 
adott könyvtárban található összes file belekerül 
az archívumba (-a kapcsoló és "." file-lista az ala- 
pértelmezés). A kapcsolókat a megszokott mó- 
don - vagy / jelek után külön-külön vagy egybe 
írnatjuk. Most sem törekszünk teljességre, tehát 
nem írjuk le az összes kapcsolót egyenként 
(ezeknek utána lehet nézni a manualban), ha- 
nem a PKZIP érdekesebb és kevésbé haszná- 
latosabb lehetőségeit igyekszünk bemutatni 
kategóriánként. 

Szelektálás a file-ok között: történhet a a 
kapcsoló segítségével úgy, hogy az archívumnév 
után a kiválasztott archiválandó file-okat felsorol- 
juk. A PKZIP alapértelmezésben nem tömörít be 
rejtett vagy rendszerfile-okat, ezeket a w kapcso- 
ló segítségével tehetjük meg: wh-val a rejtett-, - 
ws-sel a rendszer-, -wsh kapcsolóval pedig a rej- 
tett-és rendszerfile-okat dolgozhatjuk fel. A -x 
kapcsolóval zárhatunk ki file-okat a tö-mörítési 
műveletből (pl. pkzip -x".bak archívumnév pa- 
rancs olyan zip file-t fog létrehozni, melyben az 
adott könyvtár .bak kiterjesztésű állományai nem 
szerepelnek. Könyvtárstruktúrát a -r kapcsoló se- 
gítségével őrizhetünk meg. A -m kapcsolót hasz- 
nálva az -a helyett a file-okat moveolhatjuk az ar- 
chívumba (a már betömörített file-ok letörlődnek). 

Tömörítési eljárások: az ARJ-hez hasonlóan a 
PKZIP is különböző tömörítési eljárásokkal, foko- 
zatokkal tud dolgozni. A 2.04g verziószámú 
PKZIP öt féle tömörítési eljárással tud dolgozni. 
Az -e0 kapcsolóval tárolhatunk fileokat tömörítés 
nélkül (storing). A -es kapcsolóval érhetjük el a 
leggyorsabb tömörítést (super fast compression) 
- természetesen a hatásfok rovására. A többi 
kapcsolóval egyre lassabb, de egyre jobb hatás- 
fokú tömörítés érhető el. Ezek sorrendben: -ef 
(fast compression), -en (normal compression - ez 
az eljárás az alapértelmezés), -ex (maximum 
compression). 

Természetesen a lassú sebesség a PKZIP 
program esetében viszonylagos, hiszen maximá- 
lis tömörítéssel is gyorsabb, mint pl. az ARJ. 

Megjegyzések  befűzése: megjegyzéseket 
fűzhetünk magához az archívumhoz, de külön- 
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külön a file-okhoz is. Az előbbit a -z, az utóbbit 
a -C kapcsolóval tehetjük meg (fontos, hogy 
nagy 0). A -c kapcsolóval már meglévő ZIP ar- 
chívum file-jait egyenként kommentálhatjuk. 

Több kötetből álló archívumok létrehozása: a 
PKZIP sajnos nincs annyira intelligens ebben a 
tekintetben, mint az ARJ. Csak úgy tud több ar- 
chí-vumkötetet kreálni, ha a tömörítést a céldri- 
vera (valamelyik floppymeghajtóra) irányítjuk. Eb- 
ben az esetben a -8. kapcsolót kell használnunk. 

A -$[drive betűjele kettőspont nélkül] kapcso- 
lót használva tárolhatjuk el a célmeghajtó labeljét 
a ZIP archívumban. 

Meglévő zip archívum információinak lekéré- 
se: a -v kapcsolóval történik. Ha a -v-t önmagá- 
ban használjuk, alapértelmezés a -vo kapcsoló 
lesz, ugyanis a választhatunk, hogy mennyire 
részletes információt akarunk az archívumról. A 
-vt-vel kérhetjük le a legrészletesebb, -vb-vel a 
legrövidebb listát. A -vd, -ve, -vn, -vp, -vs kap- 
csolók hatása megegyezik a -vo hatásával. A fi- 
le-okat fordított sorrendben listázhatjuk a -vr kap- 


csolóval. A megjegyzéseket a -vc kapcsolóval lis- 
tázhatjuk. A listákból a következő információkhoz 
juthatunk: tömörített file-ok listája, file típusa, file 
attribútumai, file-ok utolsó módosításának dátu- 
ma, tömörítési eljárás, tömörítetlen és tömörített 
méret byteokban, tömörítés mértéke 99-okban 
kifejezve, CRC-érték, az archívumot létrehozó 
PKZIP verziószáma, a kitömörítéshez szükséges 
PKUNZIP verziószáma. 

Meglévő ZIP archívumok frissítése: történhet 
a -u vagy -f kapcsolóval. A különbség annyi, 
hogy a -f csak az archívumban meglévő file-okat 
frissíti, míg a -u-val új file-okat adhatunk hozzá 
a meglévő archívumhoz. 

ZIP archívumok levédése jelszóval: a -s kap- 
csolóval tehetjük meg a következő formában: 
pkzip -sjelszó archívumnév. 

Megjegyzés: a fent leírtak — az -a és -m kap- 
csoló kivételével — érvényesek a PKUNZIP prog- 
ram esetében is. 


DJ TOPI 


AMIGA, ATARI, PC tulajdono- 
sok figyelem! 3.5/DD USA Po- 
laroid DATARESCUE (papírdo- 
bozos), USA Polaroid Professional 
(műanyagdobozos) mágneslemez 
590 Ft/doboz áron eladó! Infor- 
máció: 

FOLK PETER (06-1) 1351-289. 
Eladó egy 120 Mb-os SAM- 
SUNG WINYÓ 10 kg körül. 
Antal Júlia, 1118 Budapest, 
Mányoki u. 5. Tel.: 1-866-422. 


Eladó egy SB 2.0-val kompati- 
bilis hangkártya 3 CD vezérlő- 
vel, mikrofonnal 10000 körül. 
Antal Júlia, 1118 Budapest, 
Mányoki u. 5. Tel.: 1-866-422. 


Legyél számítógépes klubom 
tagja! Játékversenyek, progra- 
mozói versenyek várnak! Vá- 
laszborítékért tájékoztató! 
Langó Róbert, 

6931 Apátfalva, Maros u. 56. 


Sound Blaster hangkártya el- 
adó 7000 Ft körüli áron! 
Érdeklődni: 

Janka Viktor, 3900 Szerencs, 


TA 


Bartók Béla út 51. 
Tel.: (47) 362-304. 


Eladó egy C-64/II. -- 1541-II. -- 
Philips monitor -- jovok -- leme- 
zek. Erdeklődni: 
Lajkó Gyula, 6400 Kiskunhalas, 
Mártírok útja 34. 


Eladó egy YAMAHA PSR 22 
keyboard, esetleg PC-s progra- 
mokra, hardware-re vagy bármi- 
re cserélhető. Minden megoldás 
érdekel. Telefon: 1534-862 csak 
délután, vagy a szerkesztőség- 
ben. 


Vírus mentes PC-s DEMÓKAT 
keresek! Cserébe szuper pro- 
gik! Válasz boríték előny! 

Cím: Varga Zoltán 

9731 Kőszeg, Pf.:9. 


Eladó: MADDOG1 CD, 2500 
Ft; WING COMMANDER AR- 
MADA CD, 4500 Ft; NYELV- 
MESTER CD, 3000 Ft. 

Telefon: 295-0828 Vass Gábor. 


Hangkártya, 32 bites Onboard 
processzorral X-Technology 


csúcstechnológia beépített EN- 
SONIG szinti chippel, gyári új 
csomagolásban, jóval áron alul 
gazdáját keresi. Bonus szoftve- 
rek!!! Erdeklődni: a Szerkesztő- 
ségben, 

vagy 8-13 óráig a 
251-0288/161 melléken Koltai 
Dánielnél. 


Fantasztikus lehetőség! Eladó 
egy Enterprise 128, magnóval, 
kazettákkal 5000 Ft-ért! Erdek- 
lődni a szerkesztőségben. 


Angol nyelv és szekvencer 
programozás oktatását válla- 
lom, alap és középfokon. Tel: 
251-0288/161 mell. 

Koltai Dániel. 


SÜRGŐSEN ELADÓ!!! 

Egy 386 SX-33 MHZ-s, 2MB 
RAM-mal, 85 MB-s HDD-vel, 
1.2 MB FDD, Svga monitorral, 
Adlib . hangkártyával, " magas 
(97-9999) szűrőképességű mo- 
nitorszűrővel. Ára: 75.000 Ft 
(esetleg megegyezés szerint) 
Tel: 1187-800 
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MIT TUDTOK AZ AIDS-RÖL? 


AZ EGY VÍRUS, 
DE MAR AZ MSAV.EXE 
IS LURTJA . 


ALYKOR IS VEÉDENED KELL 
MAGAD VALAMIVEL ÍRD 
ALA A PAPIRT, HOGY 
MEGGYSZTELEK . 


Aláírtam, aztán betértünk a CD-boltba. 


A NAGYAPAMNAK SZÜKSÉGE 
LENNE EGY CD-gE 


HERO ACTION 
for AGES GO 
AND UPL 
SATISSFACTION 
4 GUARANTEED 
MELYIK LEGYEN AZ, 
BAcsi 2 


TUDJA , POMBORUÚ KÉPERNYÖNE VAN 
OTTHON , ALÓL NEMIS BESZÉLVE, 
HOGY MILYEN JÓ SZAGKÁLTYA VAN 
A NAGYPAPI GÉPEBEN . 


TESSÉK JÖNNI 
VAK BACSI! 


MAJD MI 
ATSEGÍTJÜK ! 


mr 4 


1) is 
SÉT 


Na em zi mg 
EY ATA 


Már-már hazaértünk, de el kellett jönnünk az iskola előtt. 


Aztán hazaindultunk. 
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JÓ JÓ! DE NEM KELLENE 
INKÁRB WNENNI EGY PET? 


AZT ÚGY HIVJAIK ; HOGY ROM! 
OLYAN , MinT A... ! 


ÜLSÜNK LE A FöLDRE, 
ÉS GONPOLJUNK ARRA, 


TUPOM MIRE 

GONPOLTOK ! 
MOCSLOS 
DISZNÓK ! 


Aztán elrohant, mi meg Hardival egész nap röhögtünk, vé- 
gigbeszéltük, hogy mi minden lehet a CD-n, mert 400 mega 
az mégiscsak 400 mega. 


r8 


TE GYOKERARCÚ 


A guta ütött meg, hogy egy ilyen dögjó Szofit nem tudunk kipróbálni. 
Am ekkor óriási ötletem támadt. 


Aztán bejött Hardi mamája, és megkérdezte: hogy telt a nap? Életem legdögjobb 
Szofiját teszteltük, válaszoltam. 


EL o Sal zzz E sara et BSSZG ET Ég 9—--— TS - see szedsz Ete e ee e 


ész (2) kér MULTIMEDIA CENTER 


, 1065 Bp., Lázár u. 10.(Belvárosban, az Opera mögött) Tel/Fax:131-3502, 131-3503, 131-3504 


CREATIVE FTP € alkatrészek 


! SB 2.0 4 hangszóró 7.590. CYRIX 486DX2-80 18.500 
$8 téve ked zer RT] 
$8 16PRO 20.200. MiTSUMI CD-ROM 4x 30.200 
SB 16PRO ASP 25.000 Conner Z7OMB HDD 17.910 
I SB AWE32 ASP 40.900  Ouantum 420MB HDD 21.620 
! Video Blaster S5E100 33.600. ST 540MB HDD Gen szo 
i Western D. 730MI 33. 
Video Blaster RT300 53.800 ST 168 HDD IDE 45.860 
Video Blaster MP400 40.400 (4 monitor Daewoo .39 21.420 
Video Blaster 300 Blaster 59.800 14" monitor Sunshine .28 27.480 


GRA VIS 14" monitor Sunshine LR 28.660 sv: . 
GUS ajándék CD-vel 17.200.- 17 monitor DaswvoLRZÁL 87.170 Apróhirdetés a COOL-ban? 


VragoUn d MAR 27.900,- ACER hillentyűl angolímagyar 2.200 — Sokan kérték, hogy indítsunk egy ilyen rovatot. Íme! Itt a 
HI Doom 1-2: 7.300 Magic Carpet: 6.590 Ghosts: 5.560 vissza nem térő alkalom. Feladhattok bármilyen aprót (el- 
Killing Moon: 6.810. Kyrandia III: 4.980 Creature Shock: 6.800 ad-keres, ki tud róla?, jönne-menne stb.), kivéve program- 
Támesólés yet Shogk 6.680 Rise alrobot:ő másolás!!! Ez utóbbit hiába is küldenétek, nem áll mó- 
Inferno: 6.630 System Shock: 6.590 Rise of robots: 6.590 m88. sat ES , 
Bé Hen: 5.940 New Lemmings: 5.350. Armored Fist: 5.500 dunkban közölni. 


Minden konfiguráció tartalmazza: Ház, 4MB RAM, IDE--, Billentyű Hogyan adhatod fel hirdetésedet? 
KÖNFIGURÁCIÓK 270 HDD  420HDD 540HDD 1GBHDD 1. Tíz szó 4 cím: ingyenes 


486DX-40, 1MB VGA, 1.241.44 2. Tíz szó felett: 150 Ft 
színes SVGA 0.28 107460 111140 114700 — 135,110 (minden megkezdett 10 szó után, tehát 21 szó már 
színes SVGA LR 108,980 — 112.650  116.210 136,620 300 Ft, és így tovább...) 
színes SVGA LR, NI 111,350 — 115.020  118.590 139.000 Ezt, akárcsak az előfizetést, rózsaszín postautalványon kell 
486DX2-66, VLB VGA, VLB IDE, 1.24-1.44 .befizetned és a hirdetés szövegével együtt a feladóve- 
színes SVGA LR, NI 14" 126,140 — 129810  133.370 153790 vényt, vagy másolatát beküldened az alábbi címre: 
színes SVGA LR, NI 15" 137.050 — 140.720 — 144.280 — 164.690 E ése 
színes SVGA LR, NI 17" 182730 — 186400 — 189.970 — 210,380 HAAL Kiadó 1366 Bp. 5., Pf. 170. 


AÁraink ÁFA nélküliek, agy óv garanciát tartalmaznak. Az árváltozás jogát fenntartjuk. Csak magánszemélyek részére! Közületek, vállalkozások ré- 


[———— ] szére hirdetési ajánlatot küldünk! 


Igen, megrendelem a COOL magazint . —— példányban. 
Név: 

Cím: 

Dátum: Aláírás: 

Előfizetési díj: fél évre 678 Ft 


egy évre 1356 Ft 


A megrendelőlapot az alábbi címre kérjük visszaküldeni: 


COOL magazin — HAAL Kiadó 
1366 Budapest 5., Pf.: 110. 


Rózsaszínű postai utalványon az előfizetési díjat befizettem és 
a másolatot a megrendelőlappal együtt küldöm. 


Nyomtatott nagybetűkkel kérjük kitölteni! 


 COOL-világ 


NYEREMÉNY- I. ÉVFOLYAM 3. SZÁM 
COOL MAGAZIN 


Megjelenik havonta 


Szerkeszti: 
A SZERKESZTŐBIZOTTSÁG 


Borítóterv: G. Molnár Péter 
Tördelte: Bausz Sándor 


SZELVÉNY 


Kiadja: 
HAAL Kiadó 


FO NTO S! Szerkesztőség és kiadóhivatal: 


4 8 T be 1061 Budapest, Révay utva 12. 
A nyereményszelvényt postai levelezőlapra fel- Telefor/FAX: 111-0620 


ragasztva kérjük beküldeni. Így a szelvénynek 
csak az egyik oldala látszik. Amelyik oldal lát- 


Felelős kiadó: Aradi Lajos 


ható, annak a játéknak a szorsolásában vesz Nyormtatta: 

részt! Egy személytől több (csak eredeti, nem Csutorás és Tsa. 
fénymásolt) szelvényt is elfogadunk. Terjeszti: Hírker Rt., NH Rt., ExtraHír Rt. 
A PAGAN ULTIMA VIII megoldásának 2. részét EG JELETALYZEJSSZTBK 
anyagtorlódás miatt a következő számunkban Előfizethető a kiadó címén 
közöljük. 


HU ISSN 1218-4136 


z a zzz s A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sokszorosítása, 
A ! 
Iternatív terjesztőket keresünk! adatrendszerekben történő tárolása és egyéb felhaszná- 


Boltok, mozgóárusok stb. jelentkezését várjuk a kiadó címén lása kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet! 


Melyik játékról olvasnál szívesen a COOL-ban? 
(Ha nem tudod a nevét, a típusa is jó.) 


Régi játék: Új játék: 
31 j 8 
B. 2. 
3. kB 


Milyen plusz rovatot látnál szívesen az újságban? 


Melyik három játékkal játszottál szívesen az elmúlt időszakban? 
(Nem baj, ha régiek!) 


ú 
2. 
8. 


Megjelent, kapható! 
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We AZ ÁRNYEÉK umefőlsa 


1 zi B. H-t se g FEE 
st í z3 z en 


1 nformatika a Nicrosott, a Borland, a IT .ogirech és a MieroPress termékek kiemelt forgalmazója. 


7 De en, Domb u.3. 
fax: (52) 325-977 
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[A munkáboz.. ] 


alapár/update 
Word for Windowsrórő 43.500/16.800 
Kxeel for Windows 5.0 43.500/16.800 
Works for Windows 3.0 131000/12.300. 8 
Project for Winc 4.0 —— 61.100/20.700 
PowerPoit 43.500/13.700 
Publishew 2. . . 12.200/10.900 Beethoven:s 9th (cd) 
Olfice for Windows 4.2 65.900/38.9007 " : Stravinsky 1.0 (cd) 
Örfice for Windows 4.2-H  65.900/38.900 " Mozart 1.0 (cd) 


Ori Win. 4:3 Prof. —— 79.000/51.900 Schubert 1.0 (cd) 
622" 6.900/1.400 Musical Instruments A 5 át alapár 
v "3.11 13.200/10.400 — Bookshelf (win) 4.0 (cd) Windows Golf 1.0(3.5/e4) 6.100 
Windows for Wkg 3.11 19.300 Cinemapnia for Win. 1.0 (cd) Golf for Windows 2.0 (LU 
Windows NT Server 3.5. 100.400 BABET for.Win: 1.0 (cd) 199477 13.000 Windows tor Bascball 1994 (cd) 57.500 
Windows NT Server 3.5 (cd) 92.300 XVin. Soundbits 1.0" 3.700 Windows Entertainment Pack 3.700 
Acces 2.0 KEAGISO0ASIÍBOÓ Win. Sound System 2.0 7.500 1.2.3.4 
7, VexPro 26 ! 46.300717.300 Vidco for Windows 1.1 6.800 Dinosaurs (ed) 
Tt; Vidco Tor Windows 1.1 DevKit 18.600 Ulrimare Robot 1.0 
Seréen-Havoráa b 2.800 Arcade for Windows 1.0" 1 
Art Gallerv. (cd) 7.500 Dangerous Círearures Win 1.0 (cd) 
Ancient Pands Win 1.0 (cd) 


MM E Viewer Publishing Tőolkit - 46.300 5 L j/ 
A Creative Writer 


line Artist ( 
Vughe Simulator 5.0(3.59,5.Kcd4d"9) 6.100 
rv Designer for ES(3.59" 3.700 
[ 3.700 
6.100 


át nem tartalmazzák. 


